REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO AÑO III N fi 17 - 350 PTAS 
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CARTA DEL DIRECTOR 

Nintendo Acción ha cambiado. Vosotros aún apenas os habéis dado cuenta por- 
que acabáis de abrir la revista, pero a medida que vayáis pasando las páginas 
iréis descubriendo que estáis ante una Nintendo Acción completamente nueva. 
Las razones de este cambio han sido muchas y muy variadas, pero todas se po- 
drían resumir con una sola frase: nos hemos empeñado en hacer la mejor re- 
vista de videojuegos dei momento. 

Para ello no sólo hemos modificado el diseño de todas las secciones, sino que 
además nos hemos volcado de lleno en sus contenidos, pretendiendo hacer 
una revista que ofrezca a los miembros de la gran familia Nintendo la mejor 
información, la más completa y, por supesto, la más entretenida. 

Así, poco a poco iréis comprobando que las páginas están plagadas de nuevas 
ideas, de nuevos reportajes, de nuevos temas... en definitiva, descubriréis que 
a partir de ahora no sólo váis a tener todos los meses una revista para ver, si- 
no, sobre todo, para leer. Y muy detenidamente. Tanto, que esperamos ten- 
gáis que tenerla entre vuestras manos un mes entero, justo el tiempo que 
tardará en salir el siguiente número de Nintendo Acción. 

Este proyecto ha podido convertirse en realidad gracias al esfuerzo de un equi- 
po de diseñadores y redactores que han puesto todas sus ilusiones en hacer 
una revista de la que pudieran sentirse orgullosos. Sin duda, lo han consegui- 
do. Pero también quiero decir que el mayor artífice de este cambio tiene 
nombre propio: Juan Carlos García, quien, a partir del mes próximo, pasará 
por méritos propios a ocuparse de la dirección de la revista, aportando todas 
las cualidades que durante mucho tiempo ha venido demostrando desde su 
puesto de subdirector. 

Estoy convencido de que todos estos cambios van a resultar muy positivos y a 
partir de este número -y en los muchos que quedan por venir-, váis a com- 
probar que estamos decididos a ofreceros una revista mejor, que esperamos 
os ayude a disfrutar a tope de todo lo que Nintendo nos ofrece mes a mes. 

El reto está servido. Ante vosotros... ¡la nueva Nintendo Acción! 

Amalio Gómez 


Nuestra Portada 


Nuestra portada no es sólo The Lost Vikmgs, 
a pesar de que se trata, sin duda, de uno de 
los lanzamientos de Nintendo más 
interesantes de ios próximos meses. Porque 
este mes nuestra portada demuestra que a 
Nintendo Acción "le sobra" contenido. 
Empezando por el sensacional reportaje que 
hemos preparado relacionado con el mundo 
de los Manga, y acabando con los increíbles 
trucos que os ofrecemos sobre los juegos de 
más de moda. ¡Qué! ¿estáis ya impacientes? 









Previews 


32 - Lost Vikings 
34 - Bugs Bunny 
36 - Turn & Burn 
38 - Metal Kombat 
40 - Pirates 
42 - Nieel Mansel! 


Super Stars 



44 - Final Fight 
48 -Eq uinox 
52 - Kirby's Pinbal 
54 - Sky Blazer 
56 - Plok 
58 - Zool 



En Clave 


80 - Empire Strikes Back 
84 - Legend of Zelda 
88 - Tiny Toons 2 


62 - T-2 The Arcade Game 
64 - J ungle Book 
66 - Art of Flghting 
68 - Virtual Soccer 
70 - Mech Warrior 
72 - Super Widget 



92 - NBAJam 

94 - Ranma 1 12 

98 - Tournament Fighters 


Secciones Habituales 


4 - Next Leve! 

10-BigN 
1 4 - Alta Definición 
16 - World of Nintendo 


20 - Primer Contacto 
74 - El Pulso 
76 - Zona Zero 


30 IDEAS 
NINTENDO 


I -Lee esta revista. 

2 - ¿Tienes ya NBAJam? 

3 - A por Nigel Mansell de Super 
Nintendo. 

4- "Pilla" un billete para el C.E.S. de 
Chicago. 

5- ¿Todavía echan Ranma por la tele? 

6 - Compra el último Dragón Ball Z 
que quede en !a tienda. 

7- ¿Te has fijado si a tu Game Boy le 
faltan pilas? 

8- juega a Virtual Soccer; es el 
mundial !ya! 

9- Sigue leyendo la revista. 

I O- En marcha el ECTS 

I I - Sigue el ECTS 

I 2- Termina el ECTS 

13- ¿Te ha convencido la review de 

Final Fight 2? 

I 4- Compra un ejemplar del Libro 
de la Selva. 

I 5- Y luego juega con él en tu 
Game Boy o N.E.S. 

I 6- Suponemos que ya podras 
encontrar Battletank 2 . 

I 7- Cómprate el cartucho pinball 
de Krrby. 

I 8- ¿Estás ahorrando para lo del 
Super Game Boy? 

I 9- Prepara tu habitación para la 
avalancha futbolera que nos llega. 
20- Ya sabes que el mes que viene 
sale SML 3, Super Mario Land 3 o 


2 I - Si no está ya en la tienda, 
pregunta por Eq uinox, 

22- ¿Cómo llevas tu manga- 
concurso? 

23- Ahora pregunta por Skyblazer 

24- Y si están, ambos, cómpralos. 

25- ¿Todavía no has terminado de 
leer la revista? Bueno, pues compra de 
todas maneras Hobby Consolas. Ese 
día. 

26- ¿He oído Dragón Bal! Z II? ¿No? 
Muy, muy pronto, 

27- Reza a todos los santos para 
que nos lleguen cuanto antes todos 
los cartuchos Role y Manga del 
mundo. 

28- Se acerca el Mortal Day 
segunda parte, ¿Qué novedades nos 
traerá? 

29- A punto de salir el próximo 
Nintendo Acción. 

3 O- El mes que viene estamos otra 
vez en los quioscos, no faltes a la cita. 












Se celebrará entre 
los días 10 y 
12 de abrí! 


r^=»pi 


r r* “¡:r te 

L.« I:L> 



a Ja vuelta 
de la esquina 

Londres ha sido de nuevo el escenario 
elegido para que los mayores fabrican- 
tes y distribuidores de videojuegos 
dei mundo den rienda suelta a su imagi- 
nación y tendencia ai marketing. Con per- 
miso de los sagaces periodistas, que todo 
lo cubren, entre los días 1 0 y 1 2 de 
abril está previsto que esas tierras britá- 
nicas alberguen el European Compu- 
ter Trade Show, una feria ya tradicional 
en este mundillo que, en esta ocasión, 
contará con invitados de lujo. A saber: 
Electro Brain, Nintendo UK, Sili- 
con Graphics, Sunsoft o Virgin -en- 
tre otros muchos-. 

La edición primaveral de este año 
promete ser bastante potente. Ade- 
más de las presentaciones de Kick Off 
3, en Super Nintendo, y FIFA Soc- 

cer, también en 1 6 bits, está previsto que 

Nintendo enseñe algo del Stunt Ra- 
ce FX y quizá de su consabido Proiect 
Reality (aunque no son más que especu- 
laciones), En todo caso no os preocupéis, 
que ya que no podéis ir vosotros (por 
aquello de que es para profesionales) un 
equipo de esta revista estará allí pa- 
ra contaros todo lo que suceda. Hasta 
entonces, que se diviertan. 







¡La Masa estará en Super Nintendo! 

Hulk, por U.S. GOLD 



Además del licenciado World Cup USA 

94 (que DROSOFT lanzará a finales del mes de 
mayo/principios de junio), la compañía británica 
U.S, Gold está trabajando en un interesante pro- 
yecto para Super Nintendo que ¡levará el nom- 
bre de Hulk, el súper héroe al que todos 
conoceréis como La Masa. 

Por el momento, tan sólo unas cuantas imáge- 
nes de esta proeza de los cómics han llegado a 
nuestra redacción, pero por la calidad y con- 
tundencia de sus colores, gráficos y decorados, 
la verdad es que la cosa tiene buena pinta. 


Y respecto al “contenido", pues deciros que 
será un arcade -vamos a decir piataformero- y 
que muy pronto, quizá en Junio, sabremos 
de qué va exactamente (DROSOFT está en 
negociaciones con la compañía británica para 
lanzarlo más o menos en ese tiempo). Ahora, 
conformaos con un argumento que enfrenta- 
rá a nuestro gigante verde con el temible 
The Leader y sus planes para dominar el mun- 
do. Seremos la masa o el doctor Banner con 
arreglo a los impactos que retenga nuestro 
cuerpo, ¿Paciencia? Ninguna. 


Más Manga, es la Guerra 

Esto se llama Bastard! 



Un nuevo y violento manga está a punto 
de aterrizar en Super Nintendo. Se llama Bas- 
tard! y es una estratosférica producción de 
Cobra Team extraída de los textos y dibujos 
de Kazusht Hagiwara. 

Aún no dominamos del todo su argumento 
pero, por lo que sabemos, este temible có- 
mic versa sobre las andanzas de una es- 
pecie de Conan japonés, muy ducho en el 
manejo de la espada, brujería y demás artes ma- 
lignas, El juego, como suele pasar en estos casos, 
se ha quedado en espeluznante arcade de 



lucha con interesantes innovaciones rít- 
micas entre sus chips. A destacar, por ejemplo el 
uso total del modo 7, el espigado diseño de 
sus personajes y la atrevida perspectiva que uti- 
lizan a la hora de luchar Echad un ojo a las pan- 
tallas y saldréis de dudas. 

Es muy posible que el juego sea distri- 
buido por Bandai, pero aún no sabemos 
cuándo, Se hablaba de épocas otoñales, pero no 
vamos a dar nada por seguro. De momento que 
sepáis que el proyecto Bastard! (un manga que 
aún no leemos por aquí) está en marcha. 


4 
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Nintendo" 


El forma parte de una 


Todavía no tiene su 


GAMEBOY 


que por sólo S«49@ ¡-atéis 


máxima jugabilidad 


Tú también eres como él? 


P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID 
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Presentamos 
“SpeedPad” y 
“Lo giPad” 

Más control 
para tu consola 


DROSOFT acaba de ponera la venta 
dos exigentes periféricos para Super 
Nintendo, que a buen seguro te ayuda- 
rán a jugar mucho mejor. Se trata de 
SpeedPad y LogiPad, dos mandos de 
última generación fabricados por Logic 
3 -una de las empresas punteras en este 


campo-, 
cuyas caracte- 
rísticas pasamos a conta- 
ros. SpeedPad es un sencillo mando 

que cuenta entre sus "virtudes' con seis 
botones de juego con opción de 
disparo automático, y un precio más 
que asequible: 2.990 pts. Además, para 
los que no os hayáis acostumbrado a! tí- 
pico pad que lleva los botones L y R en la 
parte de arriba, encontraréis que Speed- 
Pad muestra esos botones en la consola 
central del pad. 

Por su parte, LogiPad cuenta con un 
diseño precioso, un cursor controlado 
por microswitches (como los joys- 
ticks de antes), fuego automático se- 
leccionadle para cada botón, también seis 
botones de disparo y, lo que es más lla- 
mativo, un cable de casi 2 metros, 
para llegar a todas partes. El precio 
de esta maravilla es 4.690 pts. 
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¡Ahora sf que estamos de enhorabuena! 

Se preparan fuertes 
lanzamientos para la N.E.S. 



KIRBY : 090000 
PUNKTC : OOOOOOO 
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Kirby s Adven tu re 



Alegaman 4 


¿Que la NES está en peligro? No, no lo cree- 
mos. Mientras siga habiendo gente inteligente 
que programa juegos en 8 bits para que luego 
nuestras distribuidoras los pongan a la venta, ha- 
brá NES. Y estamos seguros de que que eso va 
a seguir sucediendo. ¿Queréis una prueba? Bien, 
están a punto de saltar a la calle tres 
cracks 8 bits que llegan de la mano de Spaco 
y Arcadia. Los tres son igual de impresionantes 
así que, por aquello de empezar con alguno, os 
adelantaremos que Jungle Book en versión 
8 bits saldrá al mismo tiempo que su hermano 


portátil, o sea ya. Se trata de una producción 
Virgin que nos invitará a ayudar a Mow- 

gli en su viaje hacia la aldea humana, 
Megaman 4 y Kirby s Adventure son ¡as 

otras dos proezas de las que os hablábamos. 
Spaco es quién se encargará de su distribución y 
la verdad es que sobran las presentaciones. El 
uno es el regreso del héroe más esperado 
por los nintederos. Y el otro será la consagra- 
ción de otro de los favoritos de la gente N: el 
comilón Kirby y sus divertidas aventuras.To- 
dos, los tres, están ya a la venta. 


SPACO sigue en la brecha 

The Flintstones será 
su próximo golpe 



Bajo el subtítulo de “The Treasure of Sie- 
rra Madrock” los famosos Picapiedra han 

decidido darse una vuelta por los territorios de 
1 6 bits de la mano de Taito. Pedro y Pablo, los 
personajes que tan buenos ratos os han hecho 
pasaren las historias de Hanna Barbera, pro- 
tagonizarán un cartucho organizado en cinco 



fases, con multitud de pruebas, carreras en 
troncomóvü y un objetivo total; presidir el club 
de los Búfalos Mojados. 

The Flintstones ( 1 2 megas del ala) llegará 
en mayo a vuestras pantallas. Será otra de las 
grandes apuestas de Spaco dentro de la nueva 
línea de productos 16 bits que ahora lleva. 










Cuando veas una cara "SI LE", puedes estar seguro 


de que ya ha jugado 


con la última y más fantástica aventura de Kirby: Kirby’s Pinbail Latid. 


Nuestro regordete personaje ha dejado a un lado su descomunal apetito 


para convertirse en la bola más simpática y divertida de Pinbail. 


Hazte con él y... ipasa la bola! 



Ifktt WITH Kfftgyj 


Nintendo 


Nintendo España, S. A. 

P? de la Castellana, 39. 28046 MADRID 
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Nintendo! 


Super Game 
Boy o la Game 
Boy en color 


Lo que millones de usuarios Game Boy 
estaban esperando, por fin esta a punto 
de producirse. Nintendo ha anunciado 
que está dando los últimos retoques aun 
singular aparatejo denominado Super 
Game Boy. una especie de maravilla de 
la técnica cuyo objetivo pasa por co- 
lorear los juegos portátiles, a tra- 
vés de una Super Nintendo. ¿Extra- 
ñados? Ahora os sacamos del entuerto. 
Super Game Boy es un cartucho para 
Super 16 bits que contiene en su inte- 
rior un adaptador para cartuchos Ga- 
me Boy. Bastará con introducir uno de los 
más de 350 juegos disponibles para la 
portátil en ese adaptador, y la última tec- 
nología se encargará de transformarlo en 
un precioso, coloreado y sonorizado con 
calidad digital juego de Game Boy. 

Pero para demostrar sus verdaderas po- 
sibilidades, Super Game Boy necesi- 
tará trabajar con cartuchos diseña- 
dos específicamente para ella. Es decir, 
con juegos que todos podamos conectar 
en nuestra Game Boy pero que, además, 
una vez colocados en el aparatejo nos 
muestren hasta ¡¡256 colores simultá- 
neos en pantalla!! Donkey Kong será 
el primero de ellos. Y no olvidéis que 
también podréis jugar con Mario, Kirby, 
Megaman.. si bien sólo con tonos de 
hasta cuatro colores, elegidos, eso 
si, por el jugador. 



¡Este chaval quiere volvemos locos! 

Pronto, Virtual Bart e Itchy & 
Scratchy para la Super 



írcty & Scraícty 


Acclaim no piensa abandonar la línea Simp- 
son que tan buenos resultados le ha dado. Por 
eso está preparando dos nuevos títulos con 
el sello de Bart bajo el brazo. Se llaman Virtual 
Bart e Itchy & Scratchy, se calcula que estén en 
la calle para después del verano (los distribuirá 
Buena Vista) y serán de lo más original del mun- 



Virtual Bart 


do. Virtual Bart parece un trepidante arcade 
multiíase. El colega volverá a meterse en otra 
de sus historias, esta vez en pleno perído jurási- 
co. Itchy & Scratchy, por su parte, estará 
protagonizado por los incasables gato y ratón 
favoritos de Bart. Será una locura de cartucho, 
con cosas súper graciosas y muy divertidas. 


Nintendo España prepara un verano arrasador 

Mario 3, Megaman X, Tetris 2... 



Megaman X 


Super Moría Land 3 y abajo Tetris 2 


Tres de los más esperados títulos del catálogo 
de Nintendo España tienen junio como fecha 
de lanzamiento: Wario Land y Tetris 2 en 
Game Boy, y Megaman X en 1 6 bits 

Wario Land -Super Mario Land 3-, recupe- 
rará la salsa de los cartuchos de la exitosa serie. 
En este caso nos haremos cargo de un Wario 
gigante que ¿hará de bueno poruña vez? 

Tetris 2 será la continuación de la gran pasa- 
da rusa. Y aunque traerá jugosas novedades, uti- 
lizará ese esquema de puzzle rompedor que 
tantas noches nos ha mantenido en vela. 

Y Megaman X estrenará al héroe azulado en 


ftfl 





los 1 6 bits a través de un increíble arcade de 
plataformas con Inusitados gráficos y toda la di- 
versión que atesora este personaje. 
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NO TE HAGAS LIOS, 

EL ULTIMO HEROE 

DE SUPER NINTENDO SE LLAMA 



¡¡Eh, tú!!, ¡Aquí!, ¡Soy yo!... 

En la Isla de Akrillia me conocen por 
Top Banana, Head Honcho, Número 
Uno, ¡ya sabes, Rey!, pero tú 
llámame PLOK. Si quieres alucinar 
con la música más marchosa del 
universo, soy lo que buscas. 

Ya sabes... PLOK! 


NinTendo 


Nintendo España, S. A. 

P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID 
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¿Qué tal, 
colegas de la 
M? Me llamo 
y llaman 
Big N. Y no 
preguntéis 
porqué. Os 
podría decir 
que si soy de 
Ningún sitio, 
que si me 
molan las 

consolas 
Nintendo o 
que si Nadie me 
tiene demasiado 
aprecio. ¡Vaya 
usted a saber! Lo 
importante es 
que voy a 
formar 
parte de la 




plantilla de esta 
revista y que, claro, 
espero un montón de 
cartas con dudas, 
quejas, ruegos y 
preguntas. ¿Seréis 
capaces? Yo os reto. 


BIG N 


LA SÚPER CARTA 


NI INGLES, NI DINERO, NI NADA... 



Hace poco que me compré una Super Nintendo, en Navidad para ser exactos. 
Me decanté por esta consola porque era la que más juegos de Rol y aventuras 
me podía ofrecer. Mis amigos me estaban dando la lata con la Megadrive, pero 
no, preferí una consola con ciertas garantías de “marcha aventurera”, y no 
tanto arcade sin sentido. 

El primer cartucho que me recomendaron fue la Leyenda de Zelda, así que me 
fui al Corte Inglés y lo compré. Primera sorpresa. Mi inglés no es muy allá y en- 
seguida me di cuenta de que para avanzar un poquito necesitaba lo del idioma. 
Me agencié un diccionario, (y no quiero risas). Jugué durante el tiempo que me 
duró el asunto (poco, porque me hice con la guía de Nintendo Acción) y cuando 
vi que la cosa estaba fácil, me decidí por otro juego. Y aprendí un poquito más 
de inglés. 

Me hablaron 
de un tal The 
Secret of Ma- 
na, me dijeron 
que era la 
bomba, que es- 
taba muy bien 
y que lo habí- 
an hecho unos 
programado- 
res que se lla- 
man Square 
Soft (ni flo- 
res). Pregunté 
en todas las 
tiendas por él 
y casi todos 

me decían lo mismo: Ese cartucho no ha salido en versión PAL y no tenemos ni 
idea de cuándo llegará. Segunda sorpresa. ¡¿Dónde estaban los juegos de aven- 
turas?! Indagué. El cartucho del que te hablo había llegado a España de impor- 
tación, pero valía una “pasta” y además necesitaba, según me contaron un 
adaptador. Tercera y llamativa sorpresa. ¿Qué narices es un adaptador?, ¿para 
qué sirve?, ¿en qué juegos es necesario? Indignado, lo dejé pasar. Eran dema- 
siadas sorpresas para mi humilde cabecita. Y para mi más humilde bolsillo. 
Los cartuchos están carísimos y mucho más si preguntas por ellos en tiendas 
que manejan material importado. Me pareció tan insultante que me hice con un 
ejemplar de Bubsy, que además estaba de oferta. Y aunque sacrifiqué mi vena 
aventurera, al menos me divertí un buen rato y no necesité el inglés para nada. 

No espero respuesta, tan sólo quería quejarme. De que no haya tantos cartu- 
chos de aventuras como pensaba, de los precios, de que todos esté en inglés. Es- 
pero que me comprendas y que perdones mi ignorancia. Por cierto, he oído que 
Young Merlin está muy bien, y que va por iconos, y que está en Pal, ¿verdad? 


Luis Iriarte. 20 años. Bilbao. 








■ 


EL QUE NO LLORA... 

Hola, (Cómo te va? Tengo un par de mordaces preguntas que hacerte. Verás, uno se 
queda asombrado de la maravilla de juegos que salen para Super Nintendo y Garre 
Boy. ¿Por qué?, ¿es que alguien que tenga una simple NES ha de comprarse obligato- 
riamente una Super Nintendo para disfrutar de juegos como NBA JAM o la saga de 
STREET FIGHTER? Además, ¿qué criterios siguen las compañías como Capcom, Ac- 
claim, SunSoft, para sacar grandes juegos en Super NES y portátil y no sacarlo en 
NES? ¿Me responderás, please? 

Iñigo Zabaleta. No sé los años. Guipúzcoa. 

BIG N- Esto me suena a los tiempos del S pectrum, cuando mi joystick ardía de envidia por 

♦ 

jugar a floppys de i 6 bits (no megos, bits) y mi sufrido bolsillo no asimilaba lo sensación. Es 
íógico que los tiempos cambien, muchacho, y mucho más lógico que ios máquinas más po- 
tentes se lleven la palma al final Lo contrario sería ridículo y poco menos que inocente. 

En todo caso me parece bien que te quejes. Ultimamente no es que no hayo nada inte- 
resante en NES, es que no boy nada. Bueno, rectifico, está a punto de salir Megaman IV a 
8 bits y uno cosilla de Kirby , y está en la calle la versión correspondiente de jungle Book. Su- 
pongo que por el momento te valdrán. 

Ahí y un consejo. En lugar de pedirme explicaciones soPre ios criterios que siguen las 
grandes compañías paro no sacar juegos de NES. deberías acercarte a una tiendo y com- 
prar cartuchos, que están muy boratos y los hay muy buenos. Y de todas formas... vete pen- 
sando en comprarte una Super ¿Tarde o temprano acabarás haclédolo! 


LA PREGUNTA DEL SOS 


I Seguro que somos 
¡ muchos los columbicul- 

í tores que lo estamos 

1 

esperando, ¡Cuándo 
demonios sacarán un 

I 

juego de palomas de- 
portivas? 

P.D.: Lo de las palo- 
mas deportivas va en 
serio. A ver si ustedes, 
i que tienen mucho en- 
chufe por ahí, lo pue- 
den conseguir. Con to- 
das las chorradas que 
sacan las compañías, 
podrían aprovechar el 
tiempo e intentar este 
proyecto. 



de Sevilla 


Big N.- ¿Alguien se atreve o contestar 


I 





surcar los 
¿,:¿rsónlcas. Los 21 
con su Increíble 
$ demás Juegos a la 
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ANCLADO EN EL 
KAfAMARCIANOS 


Hola, aunque me gustar bastante los juegos 
de naves espaciales e invasores extraterrestres, 
no conozco nada sobre este tipo de juegos para 
mi Super Nintendo. Esto es un verdadero pro- 
blema a la hora de comprar. ¿Qué me podéis 



decir de estos títulos: Darius Twin, Earth De- 
fense Forcé, Hyperzone, Super Aleste? 

Manuel de la Puente. Sevilla. 




olG H- Estos oigo desofosodete: ¿Acoso no lees 








| Nintendo Acción ?\ Pero bueno, quedóte con Denos 
Twin y Super Aleste y vete echándoles el ojo a i es 
Axelay. Pop n Twin Bee, Porod/us y el ultime crack. 
mata-mata de Super Nintendo: R-Type 3. 

LOS, DIEZ JUEGOS 
MAS BUSCADOS 

1- Super Mario V 

Project Reality o S. Nintendo 

2- Stunt Race FX 

Super Nintendo 

3- F-Zero 2 

¿Project Reality? 

4 Super Castlevania V 

Super Nintendo 

5- Clayfighter 2 

Super Nintendo 

6- Starwing 2 

Super Nintendo 

7- Super Street Fighter II 

Super Nintendo 

8- Jurassic Park 2 

Super Nintendo 

9- FIFA Soccer 

Super Nintendo 

1 0- Mortal Kombat 2 

Super Nintendo 
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HABLEMOS DEL FUTURO... 


Hola nintenderos. Tengo una Super y muchas, pero muchas dudas sobre el futuro de la gran N. Ahí 
van. Para empezar me gustaría saber si saldrá algún día un CD Rom para la Super. Para continuar, a 
ver si sabes esta: ¿Cuál sera el precio y el aspecto del Project Reality?. Y para terminar, ¿tendrá bue- 
nos gráficos y jugabilidad?, ¿tendrá juegos como Monkey Island o Indiana Jones? 

Simplemente Damián. Madrid. 


Big N.- Bueno, bueno, bueno, me alegra que lo gente se interese por el futuro de Nintendo, eso significa que 
lo coso vo bien y que lo people no pierde los esperanzas, A ver si con estos datos te alegro un poco mas la 
vida. Lo del CD Rom... está por ver, De momento es seguro que el PR vo o funcionar con cartuchos de mega- 
mem orio. Sin embargo, Nintendo ha previsto lo posibilidad de colocar un CD como accesorio de lujo. Pero no 
un CD como lo “ conocemos " ahora, sino muchos más rápido y eficaz. 

Respecto al precio, la verdad es que hasta ahora todo son especulaciones. Pero el caso es que la cifra de 
250$ es lo que Nintendo se ha fijado como meta, Si esto se cumple, por poco más de 30,000 pts vas o te- 
ner acceso a la máquina más potente del Universo. Una máquina cuyo aspecto desconoce todo el mundo, 
porque Nintendo no ha pasado bocetos, ni información, ni diseños, ni nado de nado, Será bonita en todo ca- 
so, pero algo más de información no le molestaría a nadie. 

¿Que si tendrá buenos gráficos y jugabilidad? ¡Pero con quién crees que estás hablando! Será la mejor má- 
quina, la que incluya mejores gráficos, mayor jugabilidad, más memoria por cartucho, más rapidez de ideas, 
más eficaz y todo al mejor precio. Será como tener en casa una autétníco recreativa en la que Nintendo y Si- 
licon Graphics están invirtiendo un montón de tiempo y dinero. 


Ei 


JERTE DEL MES ! 



Supongo que esta es la enésima pro- 
testa que recibes sobre el tema Mor- 
tal Kombat en Super Nintendo, pero 
me da igual. Yo tengo el cartucho y me 
parece muy bueno, mejor, mucho me- 
jor que el de Sega. Pero que te conste 
que sigo echando de menos lo de la 
sangre. Y no me importa si suena 
fuerte o no, si alguien se va “mosque- 
ar” o no y si van a requisar el cartu- 
cho o no. Tengo amigos que se han 
deshecho del cartucho porque no les 
iba el famoso truco, porque querían 
hacer fatalities, No creo que llegue 
hasta ese extremo, pero es evidente 
que la situación no me gusta un pelo. 

¿Acaso piensa Nintendo que no estamos preparados para ver sangre en un jue- 
go cuando estamos hartos de verla en la tele, en películas, en,., quién sabe dón- 
de? ¿O es culpa de Acclaim? 

Ahora que dicen que la segunda parte está en camino, me gustaría saber si va 
a tener modo sangriento o no. No quiero ni pensarlo, pero empiezo a imaginar 
que no, que no lo va a tener. En mi opinión sería un fracaso, porque mucha gen- 
te está escarmentada con este tema y no creo que vuelva a “picar" más. Que se 
lo piensen los chicos de Acclaim, que les va mucho enjuego. 

Roberto Gutiérrez. 22 años. Madrid 






A partir de ahora ésta será la única posición que debes ocupar si quieres sentirte como el más 
intrépido piloto de Fórmula 1. El salón de tu casa se convertirá en el circuito más excitante. Arranca 
motores y ponte a los mandos de tu GAMEBOY o tu SUPER NINTENDO, porque te espera lo 
más apasionante carrera de tu vida: 16 circuitos, 2 niveles de dificultad, opción aprendizaje, todo 
ello en Modo 7. Por fin ha llegado el más auténtico simulador de coches de carreras 
profesionales: NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP. 




Nintendo España, S. A. 

P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID 







completo informe sobre las últimas noticias 

llegadas a nuestra redacción. 


|L I intendo ha destapado el ta- 
1^1 rro de las esencias y nos ha 
puesto por fin al corriente de lo 
que se cuece en el Proyecto Re- 
alidad. Mediante un informe Ma- 
de in Nintendo America {que há- 
biles son estos chicos, siempre al 
quite), la compañía nipona ha des- 
velado que el formato elegido 
para su proyecto de 64 bits 
será el cartucho Pero no, no el 


formato de resultados com- 
probados' , Y no le faltaba razón. 
Con la actual tecnología que ma- 
nejan los CD Rom domésticos, es 
lógico pensar que ni la velocidad 
de acceso ni la capacidad de alma- 
cenamiento pueden hacer sombra 
a un poderoso cartucho como el 
que se pretende llevar a cabo. 
Nintendo no quiere limitaciones 
(los compactos llegan a ser 


• El Proyecto Realidad tendrá toda la fuerza y 
el poder de Nintendo, el # I en videojuegos, 
tras de sí. Además de la tecnología punta de 

Silicon Graphics, 


cartucho a secas, sino un revolu- 
cionario sistema de almacena- 
miento al que han dado en llamar 

cartuchos de mega- 
memoria. ¿Que qué 
es eso? Bien, ense- 
guida lo veremos. 

Nintendo, 
en su línea 
de revolución 


a- ■ ■ «i fl ■ a ri a a- a ■ -r ■ a n 
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Peter Main, vice- 
presidente de marke- 
ting de Nintendo of 
America dejó ciara en 
ese detallado in- 
forme que “el car- 
tucho es el único 


lentos, ineficaces y de alto precio) 
y en ese esfuerzo de actualidad, 
modernidad y practicidad está tra- 
bajando duramente junto a la gran 

Si lición Graphics. El resultado, 
lo que todos esperabais: Un car- 
tucho de mega-memoria que 
podrá almacenar una capaci- 
dad mínima de 1 00 megabits 
de memoria (de cinco a 25 ve- 
ces !a capacidad de los juegos ac- 
tuales más potentes), todo un lujo 
para íos programadores, 

Y ahora, claro, viene la pregunta: 
Sí, muy potente pero ¿y la veloci- 
dad? Bueno, en Nintendo saben 
que la velocidad es un factor 
determinante para conseguir 


una buena jugabilidad. Si no es rá- 
pido, no atrae. Pero si queréis res- 
puestas, escuchad ésta: “la elec- 
ción que hemos hecho no ponía 
en juego cartucho y CD, sino sili- 
cio y lectura óptica, La innovadora 
tecnología de silicio que se aplicará 


procesadores M!SP RISC con los 
últimos avances gráficos y multi- 
medida dei sector; lo que supon- 
drá un avance espectacular para el 
usuario," 

Toda esta tecnología saldrá 
al mercado a un precio infe- 


• Ei nuevo cartucho de mega memoria 
alcanzará una cantidad mínima de 100 megas 
por juego y tendrá una velocidad de acceso 
de 30 millones de kilobytes por segundo. 


a los nuevos cartuchos de Ninten- 
do es la más rápida de la actuali- 
dad.' 1 A la frase le siguieron un par 
de datos de indudable valía. A sa- 
ben El cartucho de mega-memo- 
ria tendrá una velocidad de ac- 
ceso a la información 
2.000.000 de veces más rápi- 
da que los actuales CD Rom. El 
proyecto Realidad funcionará a 30 
millones de kilobytes por segundo, 

¿Quién va a dar 
mucho más por 
mucho menos? 

a m 1 + 1 if a + ^ita + 4 i + B t + i + i e + an + a + a 1 + 1 pa-a + i tai + a m p * ■ i + i + + i + « ■ + 

No nos extraña entonces que 
ambas compañías estén entusias- 
madas con el proyecto, Ni que el 
mismo vicepresidente de Silicon 
Graphics Inc., Wei Yen, haya afir- 
mado que su máquina “combinará 
la tecnología punta de los micro- 



rior de 250$ {unas 35.000 pts), 
mientras que los mega cartuchos 
mantendrán, ojo al dato, los mis- 
mos precios que ios cartu- 
chos que podéis adquirir todos 
los días para la Super. ¿Es o 
no fantástico?, ¿es o no 
una pasada? Pues que 
sepáis que las pri- 
meras unida- 
des de PR en 
recreativa esta- 
rán en la calle 
a finales de 
1994. Y se 
espera la 
consola 


1995. 
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ALTA DEFINICION 


Project Reality 
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Lo que hoy es lo qiie ves. Los fotos que 
Acompañan a este texto son ios únicas pruebas 
de que Pro/ecí Reo/íty existe (junto Q un vídeo 
que nos ha dejado Nintendo, en el que también 
aparecen otras imágenes muy parecidas a és- 
tas), de que hay mucha gente trabajando en éi y 
de que, ademas, todos saben guardar perfecta» 
mente los secretos* Pantallas renderlzadas con 
Marios, Luígis y Ybshis en movimiento es lo único 
que Nintendo deja ver. Ni juegos, ni aspean de 
la máquina, ni nada de nada más. Misterio, 



f 1 



L (i 



Algunos detalles 
técnicos y 


* CPU (unidad central de proceso); 
64 bits R4200 MSP a 1 00 Alte con 
un procesador RISC a 100 MIPS (mi- 
llones de instrucciones por segundo). 

• 3D Graphics: 100 MFLOPS (Ope- 
raciones de como Volante, tratarmen- 
ü de polígonos. Como si fuera un co- 
ÉEDcesudor matemático). £n depniüvg 
puede mover 1 00 000 polígonos f 


• Resolución: Ara Resoíucíá 
paréle con Higa F'-r-nnm Tek 

• Colores: Una r..xic: de h 


7 mí- 


texturas trt 


m 


imagen. Bastante más rápido que 
un PC Pentium \vm ¡s vete en es- 
te campo), 't 

• El Proyecto Re:: jc# contará en el 
futuro con un accesorio de lujo: el 

CD Rom. NV: . • . según palabras 
de Peter .Alate, se;u.rá evaluando la 
tecnología CD ¡; " sma tiempo que 
otros soportes •«ara su úp/rccaon 
éfl fisto mcq.*r:..: En pmdptefrljéet 
Reafity podrá ut se con un CD, pe- 
ro ¿con qué mus aijjlfl 

• El software se ha especu- 
lado con los títulos que marcarán ía 


Nosotros ramos a apostar por ¡a tteie 
creencia de que será el genial Aferró 
guien inicie la sene. Mono V estará 
en e ; PR para dar unas cuantas lec- 
ciones de cómo se hacen las cosas. 


r 

I 

I 





Así lo ve Nintendo Acción 


Nintendo se ha decidido finalmente, y tras un 
sinfin de rumores, por e! soporte esperado: 
ei cartucho A esta revista no le sorprende la 
decisión. El actual formato CD Rom sobre 
consolas domésticas es lento, sólo prome- 
tedor y encima más caro de lo que se pensaba. 
Frente a ello, la compañía más innovadora 
(y responsable) del planeta ofrece mucho más 
que un simple cartucho, a un precio ridículo y 


con el apoyo de la empresa responsable de FX 
como los de Parque jurásico o T-2. Echad un ojo 
a los datos: 1 00 megas como mínimo por 
juego, una tecnología capaz de" correr" a más 
de 100 MHZ, imagénes renderizadas a 
tiempo real, una velocidad inaudita de acceso 
y un precio cercano al que se maneja en cartu- 
chos para la Super. ¿No es el sueño de todo 
consolero? Pues eso, que nosotros apoyamos 



la decisión de Nintendo pero también de- 
jamos la puerta abierta al 
formato CD (aun- 
que no en las actua- 
les circunstancias). Ah! 

Y no nos preocupa el 
tiempo, sabemos que va 
a estar funcionando antes de 
lo previsto, En tu casa, 
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DESDE MI 
PANTALLA 

L a esperada revolución del mundo Nintendo está a 
punto de suceder. La llegada de monstruos como el $u- 
per Game Boy, las más que esperadas continuaciones 
al trabajo en chip FX y la promesa -que ya va siendo 
cada vez más "evidencia”- del proyecto realidad, no hacen más que 
darnos la razón. Y cada vez con más fuerza. Un parón, es evidente, 
resultaría perjudicial. A la gran N le gusta innovar y a todos sus 
consoleros “meterse" en las innovaciones. De ahí que, aunque des- 
pacio, vayan saliendo a la luz historias muy gratificantes que seguro 
darán un nuevo espaldarazo a este mundo. 

Primero. El Super Game Boy. En el próximo número dare- 
mos toda la información sobre esta nueva genialidad de Nintendo, 
pero suponemos que por lo que habéis leído en las noticias ya os 
podéis ir haciendo una idea de lo que va a significar. Para empezar, 
que podréis jugar con cartuchos de Game Boy en ¡¡color!!. y para 
terminar, que tendréis oportunidad de hacerlo sobre 256 colores 
simultáneos en pantalla. ¿Que porqué no os hemos avisado an- 
tes?, ¿que porque no hemos hecho ninguna "preview" del aparátejo? 
Bien, el Super Game Boy es una de esas cosas que Nintendo guarda 
en secreto y luego, cuando lo tiene terminadito, lanza a los cuatro 
vientos. Nadie lo sabia, no, Es el factor sorpresa, que cuando menos 
te lo esperas, ataca por la espalda. Y sorprende. 

Segundo. Los nuevos cartuchos con FX. Tras un Starwing 
que sigue arrasando en las listas de ventas, dos nuevos productos 
made in portentoso chip están a la vuelta de la esquina. Se trata de 
Stunt Race FX y Citadel. El primero será otra obra maestra de 
Miyamoto y Nintendo, una conjunción perfecta. Añadirá veloci- 
dad, simpatía y originalidad a este complicado mundo y dejará a 
otros racing games a la altura del betún. Y el segundo está en manos 
de Argonaut-Electro Brain. O sea que lo están programando 
los chicos StarWing y que lo editará un gran licenciatario (será el 
primero con FX en salir vía licencia). Combinará un sinfin de estilos 
de juego y tendrá a un espeluznante monstruo de protagonista. 

Y tercero. La realidad del Proyecto Realidad. En la página 
anterior tenéis todos los detalles, pero en esta columna de opinión 
no queríamos dejar fuera un tema tan candente. Lo principal ya lo 
sabéis, traerá cartuchos de mega memoria. Y lo que nos importa: ei 
tiempo, os dejará alucinados. Project Reality avanza a pasos 
agigantados y no sería raro empezar a ver muestras mucho antes 
de lo previsto. ¡Tenemos ya unas ganas! 

Pues ya lo veis. Nintendo no para. La gran máquina quiere reacti- 
var el mercado y a fe que lo va a conseguir. De momento el Game 
Boy ha dado un gran tirón. Y lo que queda. Todo está en vuestras 
manos, pero es que con cosas así no hay quién se resista. 

La redacción. 


¿Qué pasa en Japón? 


SOBRE «SECRET OF MANA» 
Y OTRAS HIERRAS 



Pdfltofe Sí/per Nintendo Romondng Sü'ga 2 


A los japoneses no les saca nadie de sus trece. Enfrascados como están 
en el mundo del RPG, Anime y esas curiosidades, sería imposible 
pensar que los nipones se decantaran por otra cosa que no pasara por las 
manos de Square Soft, Enix o Taito. En pocas palabras, que ¡os chicos 
que viven en apartamentos de metro y medio se pirran por The Secret oí 
Mana -el mejor RPG de la historia-; Romancing Sa»Ga 2; Gaia Gen- 
souki, -otro role de 1 6 megas realizado por los chicos Dragón Quest-; y Fi- 
re Emblem, un 24 M todo potencia de Nintendo que mantiene las cons- 
tantes Mana, pero se desmarca hada los Zelda y Ogre Battle. Así están 
las cosas en un país en el que ni fútbol ni lucha parecen importarle a nadie. 


¿Y a ésto le llaman concurso? 

H ay gente que llamaría concurso a lo que vais a leer a continuación. 

Nosotros preferimos dejarlo en Pasatiempo Jugón. Y lo hacemos 
por dos razones. Una, el premio es vuestro orgullo. Dos, se trata de un re- 
to a vuestra sapiencia sobre el mundo de ias consolas, Pero bueno, ai grano. 
La cosa consiste en unir cartuchos y compañías (cada oveja con su pareja), 
de saber algunas cosillas sobre estos juegos y de que os demostréis a voso- 
tros mismos vuestros increíbles conocimientos sobre el tema. ¿Listos? 


Cartuchos 

Gundam F-9 1 
Ushio & Toro 

Actrotser 

Exhaust Heot II 
First Samurai 
Oiester Cfieetah 

Kikikaikai 

Big Run 
Raiden Densetsu 

Nombresjaponeses 

Outer World 
Super Kick Boxing 
Assault suits Valken 
Deod Dance 
Gonbore Geomon 
Starfbx 
Super Cup S occer 
Top Racer 
Área 88 
Super Dunkshot 


Tipo de Juego 

Plataformas 
Shoot-'em up 
Dese/t Drivipg 

Acción 

Plataformas 
Drivlng 
Shoot-'em up 
Acción/RPG 
Shoot-'em up 

Nombres Europeos 

Best of the Best 
Cybematcr 

World League Basketbcií 

U.N. Squadron 

Sfaiwrg 

Top Gear 

Goal 

Another World 
Tuffe Nuff 

Legend of the Mistícal Winfc? 


Compañías 

Yuta ka 
Banda i 
Seta 
Enix 

Natsume 

Kaneko 

Toei 

Kemco 
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¿y e:¡n U.S.A.? 


SE APROXIMA UN NUEVO 

"DÍA MORTAL" 

L os yankees, constantes. Lo suyo son las recreativas. Si no. que se lo 
pregunten a Acclaim, que está poniendo todo su empeño en llevar la 
fuerza del arcade a Super Nintendo. Primero Mortal Kombat, hace nada 
NBA Jam, y ahora !a fiebre se llama Mortal Kombat 2. En las revistas 
U.SA -dígase GAIÍEFAN y EGM- ya han pasado de la noticia a los 
"fatalities". y más de la mitad de los nintenderos americanos conocen a la 
perfección luchadores, normas, gráficos y movimientos de un juego que gol- 
peará simultáneamente las calles del mundo entero durante el verano. Eso 
es lo que se llama calentar el ambiente, Acclaim debe estar a tope. Ha 
recuperado el número I en expectativas y ¿la sangre? Pues en la máquina 
hay bastante, en la consola ya veremos.., Ni ellos mismos lo saben aún. 


Pontaílús de la recreativo Mortal Kombat íf 



¿y en U.K.? 


EL FÚTBOL RECUPERA 

EL CONTROL 



Poma «05 Super Nintendo Ryan Giggí 


P arece que el tema futbolero va subiendo enteros en el Reino Unido. 

Tras la irrupción del siempre celebrado Sensible Soccer -apadri- 
nado por el mismo Gascoigne-, otros dos cartuchos en la órbita soccer 
comienzan a llamar la atención de los "hooligans". Se trata de Ryan Giggs 
Champions, un verdadero simulador de fútbol realizado por Acdaim (que, 
por cierto, en España se llamará Champions World Cass Soccer), y Kick 
Off 3, una pasada de Steven Scneech -gran colaPorado r de Dino Dini- so- 
bre el que dicen será el único cartucho de fútbol capaz de superar a 
Sensible. Dos perspectivas -una aérea ■ otra lazeral-, muñecos de gran 
definición y una jugabilidad a prueba ce mundiales se encargarán de ello. 



Konami está a punto 
de concluir la versión 1 6 
bits de Batman Anima- 
ted Series, Los colegas ja- 
poneses trabajan intesa- 
mente en el enésimo 
proyecto Batman, utilizando 
técnicas de animación 
diseñadas por la War- 
ner. Junto a este cartucho, 
Konami también convertirá 
la serie de dibus Bikers 
Mi ce from Mars (proía- 
gon izada por una panda de 
ratones muy "heavies"), así 
como tres recreativas de 
máxima innovación: Run & 
Gun, Metamorphic Forcé y 
Monster Maulers. 


■ ■ 


¿Qué está programando...? 


EMPIRI 

Pues esta compañía británica le está 
dando los últimos retoques a dos cartu- 
chos para la Super que responderán a 
los nombres de Yogi Bear y Empire 
Soccer, El primero, del que dimos noti- 
cia hace un par de números, estará pro- 
tagonizado por el glotón oso de Yellows- 
tone, y consistirá en un arcade de 
plataformas muy musical y bastante 
paisajístico (si nos permitís la expresión). 
Yogi, por cierto, lucirá un tamaño consi- 
derable. "Contra más grande, mejor", 
que diría un amigo nuestro.» 

Por su parte, Empire Soccer pretende- 
rá garantizar el tirón mundialista a 
base de un fútbol aéreo, muñecotes 
grandes pero ágiles, gran jugabilidad y la 
participación de todos los equipos que 
están preparando sus pasaportes para 
viajar a U.S.A. Atención al diseño de los 
contendientes... ¡es brutal! 



Empire Soccer Yogi Bear 




Yogi Bear 


Yogi Bear 
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Los v¡deojuegos ya tienen (o están a 

punto) su propia clasificación "moral". 

La ELSPA (European Leisure Software Publishers Association), que 
es el organismo que coordina en Europa el mundo del software, acaba 
de poner en marcha cuatro categorías para clasificar el uso de los jue- 
gos por edades. Estas son: de 0 a 10 años; de 1 1 a 1 4; de 1 5 a 1 7; y 
de 1 8 en adelante. De esta forma se evitarán los problemas con algu- 
nos cartuchos "subiditos de tono", además de echar tierra sobre el agu- 
jero legal que existe en este tema. 


S i hay que entonar el Mea Cul- 
pa, pues lo hacemos, Y si hay 
que decir que nos pasamos de lis- 
tos cuando comentamos hace va- 
rios meses este juegazo, pues 
también lo decimos. Por eso es de 
ley que reflejemos en "El Lanza- 
miento” de este mes la salida a! 



mercado -ahora sí-, de Nlgel 
Mansell s World Champions- 
hip para Super Nintendo. Y 

que apostillemos que sentimos 
habernos adelantado tanto. El ca- 
so es que ya está en la calle. Y nin- 
guno de vosotros deberíais per- 
déroslo. Porque en é!, Nigel 
Mansell no sólo da lecciones 
de velocidad, sino que además 
demuestra lo que es capaz de ha- 
cer una Super con un coche, Y 
todo por sólo 8.990 pts. 


tuA FRASE 


L as frases de este mes están 
entresacadas de una jugosa 
entrevista que el director de NA 
tuvo el placer de realizar a Peter 
Billota, director general de 
Acclaim para Europa. Presten 
mucha atención... 

• "Desde el punto de visto de 
Nintendo, su público es mós 
joven que ef de Segó.” 

Parte de la respuesta a la pre- 
gunta de porqué Mortal Kombat 
en SN no tenía modo sangriento. 

• "No lo sé exactamente, 
aún no he tenido oportunidad 
de ver lo conversión.” 

A la pregunta de si Mortal Kom- 
bat 2 tendría modo gore en SN. 

• "El éxito de NBA ¡am será 
mayor que el de Mortal Kom- 
bat. Llevamos vendidas 2 mi- 
llones de unidades” 

A la pregunta de qué esperaba 
de NBAJam. 

* "Vamos a intentar que 
nuestros lanzamientos sean si- 
multáneos en todo ef mundo.” 

A la pregunta de si su política iba 
a mantenerse en esas líneas. Para 
evitar importaciones, claro. 

• “Habrá NBA jcm en Gome 
Boy.” 

_J ¿Os imagináis cuál fue la pregunta? 


World 



Acabará siendo familiar. De momento no es 
muy conocida pero es posible que dentro de 
muy poco sepáis quién es la mascota del mundial. 



Todas las opciones det mundo. El fuera de 
juego y lo posibilidad de //erar pegado eí botón a 
los pies, opciones de lujo p aro este cartucho. 


PRIMERAS 

CupU.S 

L a compañía que todo lo sabe en cu¡ 
tión de licencias oficiales también 
metido el morro en la Copa del Mundo 
Fútbol. Fiel a sus principios de exagera 
marketing, U.S. Gold tiene previs 
lanzar en breve la versión SNES i 
World Cup U.S. A. '94, para contlrn 
así la tradición Iniciada con Olympic G< 
( 1 .000.000 de unidades vendidas en el p 
neta) y Winter Olymplcs, 

Las imágenes que tenéis en primer pía 
son las primeras que circulan por t 
da Europa de este ejemplo de oficialía 
De ellas podéis deducir el esfuerzo a ni 
opciones realizado, así como el espectái 
lo visual que pretenden imponer, 

Todo ello estará en España hacia finales 
Mayo, de la mano de DroSoft. 


«Super Mario Land 3». 
Romperá el Molde/) ' 

E ste mes, por decisión propia y no necesariamente consesuaoa, hemos 
decidido otorgar nuestro Rompedor ejemplarizante a un cartucho 
Made In Nintendo de nombre Wario Land y subtítulo Super Mario 
Land 3. Si os habéis desmayado de la emoción, que vuestra madre os dé 
una tacita de agua del Carmen, y aseguir leyendo. 

El lanzamiento de este cartucho está previsto para Julio, Y aunque el mes 
que viene, -y loS que te rondaré;- morena-, os colmaremos de información 
sobre esté juego, cdnvérídría que 
supierais que él nuevo Super Mario 
estará protagonizado por el malva- 
do Wano, que no le faltarán plata- 
formas, transformaciones, objetos, 
buenas músicas y espectáculo, mu- 
cho espectáculo. Ya veréis, ya,.. 

Qué, ¿os asusta jugar con Wario? 
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MÁGENES 

A. '94 (by U.S. Gold) 




Muy completo. World Cup USA 94 permitirá 
que l t 2 6 4 jugadores disfruten def soccer a 24 
selecciones y pila partí solver partidas. 


Sentir e/ goí, Los momentos culminantes del 
partido serón re/íejados por un pequeño recua- 
dro en el que sentiremos toda la acción. 




¿Perspectiva aérea ? A juzgar por las primer/* 
simas imágenes de WCU se podría ña Piar de 
uno perspectiva entre aéreo y oblicua. 


A la usanza de ftflíía 90. Sí recordáis imáge- 
nes del juego oficial del mundial 90, veréis en es- 
ta imagen algo muy familiar. 






HAeFE 



Ca rlos Sai xz, el acuerdo más 
valioso del “soft” mundial 

q¡ 

Y a nos hicimos eco en su momento, pero es que la noticia nos parece 
tan jugosa que merece la pena darle un pelín más de vidilia. Carlos 
Sainz es desde hace bien poco un chico Nintendo. Y no, no es que 
juegue mucho con !a Super -que lo hará, y sobre su propio cartucho-, es 
que Nintendo España ha llegado a un acuerdo con el intrépido 
piloto mediante el cual Sáinz se compromete a lucir en su mono los logos 
de la compañía nipona (algunos ya lo habréis visto en el Rally de Portu- 
gal). Pero aún hay más, En virtud de esa firma, pronto veremos a Carlos re- 
lacionado con juegos de Nintendo España, ya sea en la publicidad tele- 
visiva o incluso en un videojuego que bien podría llevar su 
nombre (al menos eso quieren los responsables de NE. quienes, además 
se han atrevido a dar fechas: en septiembre podría estar en ¡a calle). 
Ya veis chicos, Nintendo va de carreras, y eso nos alegra un montón, 


MOVIDA 

INTERNACIONAL 

ólo unos días después de contemplar atónito 
la versión “cool” de Stunt Race FX y de 
que mis ojos alucinaran con las primeras pan- 
tallas de Super “24 megas" Metroid, un 
par de asuntos saltaron a la actualidad de Nintendo. 
En breve paso a desmitifacarlos: 

... ,• - V 9 

* Elegante y discreto reparto de pastel entre los í 
gigantes ingleses del software. Y todo en un par de 
semanas. Electronic Arts vende su catálogo de 
Super Nintendo a Ocean. Incluyendo Saquille 
O'Neal, Mario Andretti, FIFA Soccer y 
Michael Jordán. Casi nada. El agigante de 
Manchester, por su parte, acuerda un contrato de 
distribución con Sony valorado en más de 70 millones 
de dólares. El trasvase sugiere títulos como Jurassic 
Park II, The Flintstones con Rick Moranis, 
Claymates y Addams Family Valúes. Los 
lectores pueden estar tranquilos, todos esos juegos 
llegarán a España, seguro. Las distribuidoras, sin 
embargo, deben estar algo revueltas... 

* Y ahora los cartuchos que están por encima del 
bien y del mal. Con el 2 detrás. Mortal Kombat 2 y 
Clayfighter 2 son quizá los más esperados del 
momento, junto al maquinero Super Street 
Fighter 2. Lo que sé es que MK2 estará a la venta en 
septiembre. ¿Modo Gore? Muy difícil, pero uno no 
pierde las esperanzas. Y que Clayfighter 2 ya tiene 
decorados nuevos. Pero haríais muy mal en poneros 
nerviosos. No creo que salga hasta el verano del 95. 

• Takara continúa haciendo el agosto con la 
placa de SNK Fatal Fury 2. La última máquina 
en la que se han fijado sus ojitos ha sido Game 
Boy. La portátil tiene desde hace bien un poco 
una honrosa versión de este clásico sobre 1 2 
luchadores “deformers” y todas las magias y 
especiales de este plagiadísimo cartucho. 

• El primer cartucho de Super Nintendo 
que habla español se llama Chavez. Es una 
copia muy fiel del producto de Extreme, Riddick 
Bowe Boxing, y sólo va a ser editado para los 
mercados carioca y mexicano. La compañía que 
lo ha puesto a la venta se llama American 
Softworks y si les preguntáramos dónde está 
España... ¿creéis que sabrían respondernos? 

Juan Carlos García 
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Ya sabemos cómo será, 
qué va a tener, porqué os 
sorprenderá y cuándo va a 
salir el tan esperado Libro 
de la Selva para SNES. Y sin 

preámbulos, será 
excelente: el equipo de 
programación que ahí tras 
él así nos lo hace preven 
Tendrá toda la magia que 
inspira la película de 
Disney. Os sorprenderá por 
su animación y sonidos. Y 

estará en la 
calle hacia 
septiembre. 


JUNGLE BOOK 

Super Nintendo 
# 

1 6 megas 

* 

1 1 niveles + 5 bonus 

Programado por e! equipo de Virgin Studios 
Protagonizado por Mowgly 

Será distribuido por Arcadia Software 

• 

Se calcula su lanzamiento 

para el mes de septiembre 

• 

Las versiones de NES y Game Boy 
ya están disponibles. 


Louie representarán papeles secundarios. 

La propuesta es que jungle Book tenga 1 1 ni- 
veles gigantescos y 5 de bonificación. A lo 
largo de ellos, deberemos ser capaces de guiar 
al chaval hasta el poblado humano, de 
ayudarle a deshacerse de los enemigos y de su- 
birle la moral cada vez que Sbere Kan le suelte 
un zarpazo. Muchas, a decir verdad, 

En El Libro de la Selva abundarán las plata- 
formas, lianas y caídas a lo Mowgly (una es- 
pecie de voltereta). Pero nuestro pequeño hé- 
roe no sobresaldrá sólo por ese pequeño vuelo. 
También a la hora de lanzar bananas, o de 
esquivar a las fieras, o cuando haga mo- 
• ne rías demostrará to que puede dar de sí. 
¿Qué, ansiosos por tenerlo entre manos? Pues 
azuzad al equipo de Virgin. Para que corran. 


A hora que las versiones 8 bits y portátil 

de esta deliciosa película están ya en la ca- 
lle. a buen seguro que los nintenderos más au- 
daces estarán echando de menos a la hermana 
grande, a la prueba selvática de los 1 6 bits. Pues 
bien, antes de que os preguntéis qué pasa 
con esta maravilla y en qué estado se halla, 
echad un ojo a las pantallas y entrevista que 
acompañan al texto y luego seguid leyendo. 

Visto lo visto, sí vamos a tener versión 1 6 bits 
de Jungle Book y sí que Virgin está trabajando 
en ello desde abril del año pasado. Lo que 
ocurre es que la cosa va despacito, y al me- 
nos hasta septiembre no vamos a poder sabo- 
rear las posibilidades técnicas, la anima- 
ción y el envolvente sonido de que hablan 
sus programadores. En todo caso, y por si que- 
réis saber algo, ahí va una pequeña descripción, 
jungle Book será una aventura-arcade de 
16 poderosos megas cuyo argumento trans- 
currirá paralelo al del film. Y sí recordáis la 
película de Disney, pues os podéis imaginar la 
historia, El tigre Shere Kan hará de malo, 
Mowgly se meterá en el papel de único pro- 
tagonista humano mientras se niega a aban- 
donar la jungla, y Baioo y el orangután King 


rgin y Disney ultiman la 


versión 16 bits de 
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The Jungle Book 
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Hablamos con el equipo que programa 
Jun gle Book para Super Nintendo. 


P arker Davfs es el hombre de Virgin que 
trabaja en el diseño de Jungle Book. Y 
Chris Harvey, el ingeniero encargado de la 
programación. Con ellos hablamos hace pocas 
fechas sobre El Libro de la Selva... 


NA; ¿Cuánto gente está trabajando en el proyec- 
to JB poro SN£S y cuándo empezasteis con él? 

Virgin: El núcleo del equipo está compuesto 
por siete personas. Sin embargó, el número de 
profesionales de Virgin Studios que está impli- 
cado en el proyecto supera los 40, 

La programación interna, excluida la fase inicial 
de planificación por escrito, comenzó a media- 
dos de abril de 1993. 



NA: ¿Qué nuevos técnicos estáis usando en su 
programación 1 

V: Se está usando el proceso “Digicel" pero, a 

diferencia de Aladdin (donde 
también lo utilizamos) en Jun- 
gle Book tuvimos el sistema 
completo a nuestra disposición. 

En un esfuerzo por racio- 
nalizar el proceso de 
programación, he- 
mos desarrollado el 
sistema BINYA. Es- 
te método ha per- 



Un gran equipo de programación. Fríe superior: Dean 
Roggles, Jerry Bennetjennifer Torry, fita inferior: Chris Har- 
vey, Roben SteeSe y Parker D avis. 

“Nos gustaría 
ofrecer al 
usuario de 
Super Nintendo 
la máxima 
jugabilidad 
posible.” 


mitido que los programadores integraran su tra- 
bajo en el propio juego en cualquier momento. 


Con respecto al Mapa Dual de Contornos, de- 
cididimos tras repetidas pruebas que proporcio- 
naba una mecánica de juego confusa e ineficaz. 

NA: ¿En tjué estáis notando ía supervisión de 
Disney o ía hora de hacer el juego? 

V: Hemos mantenido una estrecha relación en- 
tre nuestro equipo y los colegas de Disney Son 
muy exigentes, si bien la calidad del trabajo de 
nuestro equipo tendía con frecuencia a superar 
sus expectativas. 

NA; La animación del personaje es excelente. 
¿Qué tipo de trabajo se ha reatizado con Mowgíí? 

V: Nos hemos centrado especialmente en una 
precisa sincronización, unas transiciones gradua- 
les de cuadros y un gran despliegue de prototi- 
pos que hicieran que Mowgly se expresara y ju- 
gara tan bien como había sido diseñado. 

NA; ¿Alguna técnica especio/ en cuonto o sonido? 

V: Para conseguir que el jugador se sintiera en 
la jungla, hemos desarrollado el sistema enviro- 
sound. Gracias a unas nuevas técnicas de com- 
presión y generación global de sonido en "ste- 
reo", conseguimos introducir una infinidad de 
efectos ambientales, y usarlos en combinación 
con la música para lograr una atmósfera selváti- 
ca. Todo un reto. 



• Sobre el argumento: 

"Mowgly deberá abrirse camino a 
través de los senderos de la selva, 
ayudado por Balo o y Bagueerc, para 
llegar al poblado de los humanos ” 

* Sobre ios problemas de 
programación: ‘‘Nunca hay 
suficiente memoria para compensar 
la gran cantidad de animaciones y 
sonidos que contiene el juego." 


• Sobre el grado de 
dificultad: “Nos gustaría ofrecer 
al usuario de Super Nintendo 
la máxima jugabilidad posible. 
Al margen de los factores de 
frustración, hemos intentado hacer 
el juego lo suficientemente adictiv o 
como para mantener el interés 
del jugador durante el mayor 
tiempo posible." 


• Sobre el colorido del 
juego: "Los colores vibrantes que 
aparecen en eí juego son una 
muestra del tratamiento 
profesional que nuestra 
diseñadora de decorados y un 
experto equipo de animadores han 
sido capaces de dar al juego con un 
número limitado de paletas.” 
Por P. Davis & C. Harvey 








Ahora que Dragón Bail ha puesto de moda la zona Manga, que Antena 3 TV y Tele 5 luchan 
por superar la cuota de audiencia emitiendo Ranmas, Sailor Moon y Doraemon a marchas 
forzadas, que Ranma 1 12 de Ocean -DFMC- ha batido todos los records de venta en este 
país (7.000 cartuchos en una semana) y que las cartas que llegan a esta redacción 
invitándonos a saber todo sobre el Anime rondan las 3.000 al mes, ahora que todo eso es 
presente y no futuro, hemos decidido apostar por la última efervescencia adolescente e 
informar, aunque seamos los primeros, sobre lo que más está pegando en videojuegos. 

Por Juan Carlos García 
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De un tiempo a esta parte, el ansia 
por proveerse de videojuegos Anime, 
parece haber hecho mella en el exi- 
gente público Nintendo. 

La emergente moda japonesa y el 
atractivo sonido de los nombres de 
autores, personajes y cartuchos que 
se mueven en la zona Manga han con- 
vertido a miles de jugones en pirrados 

por DB (Dragón Bal!), sufridos de 

* 

Ranma Saotome y potenciales 
clientes de las grandes sagas RPG que 
circulan por Japón y USA: Secret of 
Mana, Final Fantasy, Legend of 
Mistical Ninja o Puño de la Estre- 
lla del Norte. 

Y ya nadie se extraña deque Bandai 
haya vendido miles de DB Z, que Ar- 
cadia haya hecho lo propio con la pri- 
mera entrega de Ranma y que nuevos 
y ultrasecretos proyectos con prota- 
gonistas de ojos rasgados comiencen a 
planear sobre el horizonte de las gran- 
des compañías. 

Historia y actualidad 
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En 1 984, la revista Shonen Jump 

acogió en sus páginas la primera en- 
trega Dragón Ball surgida de las ma- 
nos de Akira Toriyama. Transcurri- 
dos más de 8 años, esta auténtica 
mina no ha dejado de brotar. Actual- 
mente, en SJ se libra una encarnizada 
batalla entre los chicos DB y las legio- 
nes del infierno. Ya han caído Piccolo, 
Kulilin y Kibit sobre un escenario en 
plan nave espacial alojada en el sub- 
suelo de la Tierra, 

Pero Dragón Ball, y sus películas son 
sólo la punta de un iceberg aún en 
crecimiento en España. Los celebra- 


dos Akira (que saldrá en breve para 
Super Nintendo), Madara 2 (Konaml 
lo tiene en cartera para 12 megas de 
RPG), 3X3 Eyes y alguna de las obras 
de Masamune Shirow como Domi- 
nion Tank Pólice o Appleseed, es- 
peran impacientes su turno. 

Pero no vayáis a pensar que los Man- 
gas lo tienen todo ganadado de ante- 
mano en Nintendo. Para que un man- 
ga tenga respaldo a nivel gran N, debe 
ostentar una cifra millonaria de ven- 
tas, de fans... demanda, en una palabra. 
Es el caso de DB, de Ranma 1/2 (cu- 
ya segunda parte está a punto de sa- 
lir), de Doraemon, de Goeman y 
de las series Super Deformer. Sólo 
en contadas excepciones, el proceso 
se invierte y hete aquí que del juego 
se extrae un Manga que luego pasa a 
animación y más tarde a un film. Abrid 
bien lo oídos y dejad que aturullemos 
vuestras entendederas. E! último caso 
en que se ha producido este proceso 
se llama Street Fighter II. La histo- 
ria de Ryu, Blanka, Chun Li y compa- 
ñía lleva un tiempo formando parte de 
los cómics japoneses gracias a las ex- 
pertas artes de Masaomi Kanzaki, 
el celebérrimo autor de Xenón, sobre 
dos volúmenes de ! 50 páginas edita- 
dos por Tokuma Intermedia Comlcs. 
Si seguís atentos ai reportaje os ente- 
raréis de qué sucede en cada uno de 
los capítulos. De io contrario jamás 
sabréis que Ryu derrota a,.. 

Pero no precipitemos acontecimien- 
tos. Aún quedan muchas páginas de 
este reportaje por delante y muchas e 
Interesantísimas noticias por descu- 
brir. <0$ apetece acompañarnos? 



Diccionario Anime 
(por si alguien lo necesita) 

Antes de que lo toma de contacto con el mundo Manga os deje completa- 
mente alucinados, deberíais echarle un ojo a las palabras que los chicos más 
Anime suelen emplear con frecuencia. Términos anglosajones, convertidos 
desde eí japonés, protagonizan un pequeño diccionario que ios menos ave- 
zados deberían tener en cuenta, y ios más puestos tencfrion que ¿repasar? 

* AN/ME: Préstamo lingüístico japonés que significa animación. Este tér- 
mino ha sido a su vez adoptado por los fanáticos occidentales para distin- 
guir los productos japoneses de fas animaciones europeas o americanas, 

* ANIPARG: Porodia de animación, un popular género de monga en ef 
que se uson ios personajes e ideas de las series de animación para reíatos 
cómicos. 

* BGM; Música de fondo (background musít), 

* CB; Iniciales de Chlld Body, versión acíuafizada de -chan (ver más abajo). 

* CHAN: Sufijo que significa "querido” o "pequeño"; por ejemplo, en Chi- 
bi Maruko-chan, un término cariñoso hab/tualmente empleado pora ani- 
males o niños pequeños y entre enamorados. En el anime o manga, un - 
chan es una versión infantil y reducida de un chara (personaje) o mecha 
(robots, etc.). También es un término bastante anticuado, ya que ahora se 
suele emplear con más frecuencia CB, -Chans, CBs y SDs, sus hermanaos 
alocados, tienen sus propios cómics y series de televisión, muy populares to- 
dos elfos en Japón, 

* CHARA: Abreviatura de “character" (personaje). 

* JAPLISH: La forma en que los japoneses escriben en inglés. Los ejemplos 
más burdos son algunos manuales de aparatos electrónicos; los mejores 
son títulos como Aüacked AlystijfJcation Pólice Department (de Silent Mo- 
bíus). Para alcanzar la perfección 'Japfeh" un giro o frase deben evidenciar 
su significado de acuerdo con ef contexto, siendo incomprensible fuera de él. 
(Los subtítulos de algunas de las frases normales en Super Ploy ■ por ejem- 
plo, Hyper Exdting Readers Volee - son algunos exponentes de ¡aplish). 

* KAWAff: Traducción al japonés de “diachí” Esto cualidad, tal como he- 
mos mencionado antes, es muy importante en Japón. 

* MANGA: Término japonés que designa un comlc y que se suele aplicar 
incorrectamente a las películas de animación y los ÜAVs (vídeos origínales 
de animación), ya que sus estilos y temas se parecen a menudo. Los man- 
gas más populares también se proyectan como animes. 

* OAV (también escrito OVA); Vídeo original de animación (“original 
animación video"), una obra realizado para su publicación en formato de ví- 
deo en lugar de TV o cine. A causa de su coste inferior, muchas de las 
obras más originales o especializadas se publican como OAVs. 

* OST; Banda sonora original ( "original sound track"). La música de los ani- 
mes es enormemente popular y se publican numerosas variantes junto con 
la partitura original, la aparición de las Iniciales OST en la etiqueta o las cri- 
ticas garantiza que se trato de lo música que se ha oído en la obra 

* OTAKU; Palabra japonesa que significa obseso en el sentido de mez- 
quino, egoísta e insociable, los fanáticos de los "animes” son frecuente- 
mente descritos como "otafcu no bfdeo” que en ios círculos occidentales se 
suele traducir como "videomaníacos". Sin embargo, lo mayoría de los faná- 
ticos accidentóles no consideran este calificativo como una ofensa, sino co- 
mo un timbre de honor (un “otaku” es una persona con fa flexibilidad y am- 
plitud de miras suficientes como para trascender ios límites de su propio 
cultura y apreciar los productos foráneos). 

* SD; Iniciales de Super Deformed (super deforme), que se usa como pre- 
fijo en títulos como SD Gundam. Al igual que los -chans y los CBs, los SDs 
son versiones reducidas de los choros y los mechas. Mientras los -chans 
son tiernos e inocentes, los SDs tienden a ser revoltosos y destructivos. 
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AKIRA 

¿Un proyecto futuro? 


PRAGON BALL Z 

Y sigue la fiebre Z 


• TIPO DE JUEGO: Akira será un ar- 
cade multifase que reproducirá ios avata- 
res de Kanedo, Tetsuo y la banda de cri- 
minales organizados que quiere acabar 

Neo Tokio. 

A* 

• COMPAÑIA: Un grupo de programa- 
con sede en U.K. y de nombre Hand 

Made Software, es el que se está encargan- 
de trasladar a Akira a los 16 bits. 

• ORIGEN MANGA: Akira es uno de 
cómics más celebrados en Japón y en to- 
los paises en que se ha editado. Es obra 

deKatsuhiro Otomo y es quizá el manga más 
vendido y la película más vista. 

• EL JUEGO: Contendrá una gran vane- 
de estilos de juego. A saber: dos fases de 

motos (con modo 7 incluido), algunas de lu- 
con las bandas rivales, otra de estilo Flash- 
back y más sorpresas que ya desvelaremos. El 
tamaño de los stages será enorme y concluir 
fase nos podrá llevar un precioso tiempo. 

• FUTURO: Toda una incógnita. Es muy posi- 
que la licencia final del juego no caiga en ma- 
de THQ, lo que hará muy difícil el lanza- 
miento de Akira en el mercado europeo. 

• CURIOSIDADES; Las animaciones del 
rota -Kanedo- utilizan 50 set de gráficos. Los 

programadores desean incluir 2000 pantallas pa- 

a sus anchas por Tokio. 


• TIPO DE JUEGO: Cualquiera de las dos partes 
de DB: la Z 16 megas y la ZZ de! mismo número, re- 
produce técnicas de lucha originales y llamativas. 

* COMPAÑIA: El cartucho es de Bandai, como ca 
si todos los derechos que circulan sobre su imagen. 

• ORIGEN MANGA: DB nace en 1984, a lomos 
prestigiosa Shonen Jump y bajo los designios de 
Akira Toriyama (autor también de la humorís- 

i tica Dr. Slump y de las minis Pink, Chobit, Son 
l Choh y Dragón Boy). De la adaptación televi- 
1 siva se encarga Toei Animation, y por lo que 
I toca al Anime peliculero, Manga Films ya ha 
1 puesto a las venta las 6 primeras películas de 
1 DB Z y en breve comercializarán las 3 últi- 
1 mas que han salido de japón, más dos espe- 
I cíales de TV. 

•EL JUEGO: DB Z 16 megas consiste en 
un súper torneo en el que los participantes 
\ (8 sin truco, once con él) deben dilucidar 
| 1 quién es el ser más poderoso del Universo 
I I através de combates "one on one”. Por lo 
I que toca a la segunda (tercera para algu- 
1 1 nos) parte de DB Z, Bandai tiene previsto 
l 1 golpear las calles a finales de Junio. 

I | • FUTURO: A pesar de ios años que 

I i corren por sus venas, tanto los persona- 
1 \ jes de la serie como el enredo en sí man- 
1 1 tienen y mantendrán a medio mundo en 
1 1 vilo. 

• CURIOSIDADES: 37 volúmenes, 

10 años en candelera, seis OVA's, dos 
Specíals TV y hasta tres videojuegos 
SNES hablan a las claras sobre el po- 
derío DB Z. Total. 



• Música y vídeojuego se dan la mano bajo 
las inquietas luces de Tokio. Ya a la venta por 
allí, los CD s de Street Fíghter, Assault Suits 
Valken, F-Zero, Pop'n Twinbee, Dragón Slayer 
y hasta una recopilación del mejor entre los 
mejores, Yuzo Koshira. 

• Puño de la Estrella del Norte (Ftst of 
the North Star o también Hokuto No Ken) al- 


canza ya su séptima aparición en Super Nin- 
tendo. El manga, Iniciado en i 983 sobre las pá- 
ginas del semanario Shonen jump (guión de Bu- 
ronson y dibujos de Tetsuo Hara), tomaba 
como referencia un mundo caótico, muy Mad 
Max, en el que un épico guerrero trataba de 
imponer la paz. Aunque su colección finiquitó 
allá por el mes de agosto de 1988, el juego si- 
gue pegando fuerte. Y nunca mejor dicho, por- 


que combina un estilo Street Fighter li con 
otro Ranma 1/2 de lo más conseguido. Ah! ¿Sa- 
bíais que también se puede jugar con Ken tanto 
en NES como en Game Boy? 

• Dragón Quest V, una producción Enix pa- 
ra i 2 megas SNES, es otro de los ejemplos de 
vídeojuego con fama pasado a manga. El mis- 
mo Toriyama ha sido el encargado de diseñar 
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El Espíritu Bandai 

Dragón Baíl, Goku, Son Cohan, 11, Los Caballeros del Zodíaco, las Tortugas 
Nlnja, los Motoratones de Marte (próxima y exitosa serie televisiva},., y al final 
Banda!. Podríamos seguir con la retahila, pero preferimos resumir. B andci no 
es sólo Bola del Dragón. Es más bien una multinacional poderosa que se avie- 
ne a grandes títulos y que disfruta del manga casi tanto como nosotros. Si que- 
réis ejemplos podéis echar mano de U Itraman, Bastardü, Sailor Moon 
y otros ejemplos que ahora mismito os vamos a enseñar. 

Ultraman es una producción para la tele japonesa que en cuestión de 
meses termina arrasando, ''obligando" a Bandai a lanzar a la calle el juego 
SNES: un 4 megas bajo un desarrollo lucha cuerpo o cuerpo. De Sailor 
Moon se dice que es la mayor sensación del Anime japonés de los últimos 
años. Actualmente en manos de A3 TV, esta comedia nos cuenta la historia 
de Usogi Tsukino, una escola r nipona a la que un gato le otorga poderes 
para luchar contra los seres demoníacos. El cartuchito: un 1 2 megas muy 
apañado a lo Final Fíght. Bastard! y Slam Dunk, por su porte, tienen 
un poco más difícil su aparición en España, pero habrá que confiar en Bandai... 


Roles. R PG y otras aventuras 

El Imperio de Sitiare Soft 

El género RFC (Role PJoying Gomes) es el que posee la total hegemonía jugoble 
en el país del sol naciente. Y nadie duda o estas oíturas de que los mejores '‘ra- 
teros" del mundo llevan por nombre Square Soft. Ello s solitos han populariza- 
do un género al que otros compañíos han querido adherirse con mayor o menor 
fortuna (caso de Enix, Konami o Tonkin Housej gracias a títulos como Final 
Fantasy VI, Romacing Sa*ga 2 o Secret of Mana. 

Lo que más está pegando en japón es lo segundo de Romacing Se *go. Se trata de 
un 1 6 megas que por su parecido con la saga Final Fantasy está arrasando, ma- 
terialmente, en la parte oriental del globo. Magia, mucho texto nipón icón bocadi- 
llos incluidos), un sinfín de personajes, de monstruos y de objetos, más un CD mu- 
sical con lo mejor del cartucho completan uno de los cracks más totales del RPG. 

Lo de Final Fantasy VI también tiene su miga. Nadie parece cansarse de lo genial 
aventura planteada por Square Soft, más bien todo lo contrario: cada vez hay más 
adictos o ella, y aunque el cartucho aún no ha salido o la venta, se espera con de- 
voción su lanzamiento. Y terminamos con Secret of Mana, o Holy Sword Legend 2. 
Sobre 1 6 megas y con uno banda sonora simplemente impresionante, tú, o mejor di- 
cho ios hasta tres caracteres que podrás manejar simultáneamente, debéis hacer lo 
posible por arreglar las cosos. ¿He oído tres personajes a la vez? Sí señor, y si canec- 
ías el Muititap será posible que tres amigos os deshagáis en elogios al mismo tiempo. 


MADARA 2 


El próximo crack 

• TIPO DE JUEGO: Para jugar a Madara 2 
será necesario tener conocimientos RPG a to- 
pe, Tendréis que recorrer ciudades , hablar con 
la gente, hacer amigos, comprar, vender y todo 
lo que conlleva una peligrosa aventura. Una es- 
pecie de Zeída pero más grande. 

* COMPAÑÍA: Konami, Konami y Konami. 

» ORIGEN MANGA: 

Madara 2 está basado en 
una popular serie de cómics 
japoneses que aún no han 
saltado la barrera europea. 

Trata de un par de estudian- 
tes nipones que detectan ex- 
traños fenómenos en la es- 
cuela en la que casi viven. Pol- 
la parte que toca at juego, 

Madara 2 es la continuación 
del Madara 8 bits (4 megas 
de memoria) que no llegó a 
salir de Japón. 

•EL JUEGO: esta genia- 
lidad de 12 megas posee 
unos gráficos hiper-realis- 
tas y una terrorífica am- 
bientación que harán que 
su jugabilidad se ponga 
por las nubes. 

• FUTURO: Desco- 
nocemos si va a ser publicado en el mercado 
europeo. Sabemos, eso sí, que entre las hues- 
tes japonesas está desatando pasiones y que 
su lanzamiento ha coiapsado alguna que otra 
tienda. 


Y OTRAS HISTORIAS 



los personajes para el cómic y hasta la famosa 
cadena televisiva NHK (como la BBC, pero en 
japón) se hizo eco de tales hazañas emitiendo 
un "The making of 1 del asunto, Por cierto, el 
último de la serie, el n° 7, está fuera ya. 

• Y vamos de cosas raras, Ushio & Tora es 
el nombre de un beat’-em-up nipón que toma 
argumento y dibujos del manga y seríes Anime 


del mismo nombre. El juego es de Yutaka/Ban- 
dai y nos cuenta la historia de un niño guerrero 
y su tigre demonio a dos jugadores y sobre 8 
niveles. 

* 3X3 Ojos (en Japón Sazón Eyes) tam- 
bién tiene su corazoncito SNES, Pqijp antes, 
una pro tífica serie manga de la mano de Yuzo 
Takada y un par de OVA's (todo en España gra- 
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LA SERIE GUNDAM 


Un toque de humor 

Ton sólo un peque- 
ño recuadro para 
haceros partícipes 
de la popularidad 
que gozan las se- 
ríes SD fSuper 
Deformed) en Pe- 
rros joponesos. 
Numerosos jue- 
gos están dispo- 
nibles en el i 
mercado orlen- 
tal con peque- 
ños monstruos 
y ridículos jue- I 
gos como pro- I 
togonisios. La 
serie se inicia con SD Gundam, un cartucho 
de Banda i sobre 8 megos, que parodia a uno de I 
los sogrados choros jopos, un robot guerrero de 
nombre Gundam. El juego es un RPG nipón, sin 
traducir, al que es imposible jugar. 

El espectáculo continúo con SD Dodgeball, I , 
otro 8 megos con pila para salvar portidos de | I 
8o npresto, que nos sitúa en mitad de un imo- I 
ginario encuentro de fútbol contra el rival, o j 
lo que es lo mismo, cárgate al equipo contra- I 
rio a base de balonazos . j 

Reseñables son también Gundam F-9I, i 
también de Bandai para combinar arcade y I 
estrategia; SD Great Battle, un 8on- I 
presto de ó megos nado del otro jueves; I 
SD Great Battle 3, un beat'-em-up de | 
los modernos con cuatro personajes paro I 
elegir, a cada cual más cachondo. Y no po- j 
díamos olvidarnos de SD Tekkaman I I 
Blade, otro de los SD más celebrados J | 
con personaje de moda de por medio. 

Por cierto, que sepáis que hay un montón 
de juegúeles con estos caracteres y que 
venden hasta kits para montar. 


* TIPO DE JUEGO: es una aventura-arcade-conversación que se desarrolla a lo largo de 

diez grandes actos y tiene como protagonistas a dos individuos: Kid Ying y 

Dr. Yang, Pasa en Japón por Ganbare Goemon (-an, para al- 
gunos soportes) y presume de originalidad y diversión por 
los cuatro costados: no olvidéis que permite la participación 
simultánea de dos esmerados semi-ninjas. 

rtr r _ 

* COMPAÑIA: Es una producción Konami pasada a PAL 
en 1994 pero de ciaros antecedentes nipones. 

• ORIGEN MANGA: Por lo que respecta al tema Anime, 
Konami editó un OAV de Goe- 
mon allá por 1991, pero parace 
que no tuvo demasiado éxito. 

Ahora, para celebrar su quinto ani- 
versario, la compañía japonesa está 
reeditando en el mercado Inglés el 
mismo vídeo. 

• EL JUEGO: Es una deliciosa 
comedia nipona sobre princesas, va- 
gabundos, ninjas locos y agencias de 
viajes. Goemon y el Dr. Yang deben rescatar al desaparecido es- 
píritu de la princesa de Horo-Horo a través de IQ niveles que 
combinan aventura, conversaciones en inglés, arcades de platafor- 
mas y de acción. A destacar la animación de los personajes, la ori- 
ginalidad de su diseño, ios estupendos decorados, la singular am- 
bientación y la equilibrada participación de los dos playees. 

• FUTURO: Incierto en España, la verdad. 

* CURIOSIDADES: Mucho tardó Konami en traducirlo. Casual- 
mente lo hiceron al poco tiempo de que las revistas británicas del 
sector le cascaran un 90%. By the way, ya está hecha la segunda parte. 




Konami se espabila, por fin 


LEGEND OF MYSTICAL NINJA 


cias a cómics Forum y Manga Films). 3X3 Eyes 
narra la historia de Pai, el último de una espe- 
cie de tricídopes dotada de poderes. Y su jue- 
go nos deja en la misma situación solo que a 
los mandos de un gran RPG. 

• ¿Y qué me dicen ustedes de la serie Dora- 
emon, un manga de gran éxito actualmente en 
las televisiones autonómicas? Pues que también 


tiene su cartucho 16 bits en la calle, bajo el 
nombre de Doraemon: World of Fairies. Se 
trata de una producción Epoch que combina 
RPG y acción. El personaje ha vendido más de 
55 milíones de copias manga desde su apari- 
ción en 1971. Ahora está a punto de lanzarse la 
segunda parte. 

• Los Caballeros del Zodíaco es uno de 



los pocos juegos NES con manga detrás que 
sobreviven a la vorágine 1 6 bits. Concebido en 
papel por Masami Kurumada y llevado a televi- 
sión por la gente de Toei (¡que pena que ya no 
to echen y si hagan lo propio con G.LJoe!), los 
caballeros zodiacales circulan aún sobre un 2 
megas Bandai en el mercado francés -con tex- 
tos en ese idioma- y la verdad es que está ba- 
rriendo. Junto a Dragón Bal!, también de la mis- 
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RANMA 1/2 

Un éxito sin precedentes 

• UPO DE JUEGO: es un explícito 
torneo de artes marciales con mil y 
una relaciones sentimentales de por 
medio. Posee un desarrollo original, 
Innovador y muy divertido. 

• COMPAÑÍA: licencia Ocean pa- 
ra Europa, reprogramada por DTMC, 
con delicadas modificaciones sobre la segunda parte japonesa: 
una obra de NCS MASIYA (como Prince of Persia). 

• ORIGEN MANGA: Ranma 1/2 es una creación de Ru- 
miko Takashaki (como Pire Tripper y The Laughing Target). 
Apareció por vez primera en las páginas de Shonen Sunday, 
allá por Agosto de 1987. La historia, ya la sabéis todos... 

•EL JUEGO: Arcade de lucha con intrépido argumento, 
una cifra elevada de luchadores: hasta 1 1, y un no menos 
provocativo montón de magias. Os veréis las caras con tahú- 
res, cocineros, magos, bailarinas y hasta un oso Panda. Posee 
tres modalidades de combate historia, exhibición y grupo) 
y nos da en la nariz que os va a gustar bastante, 

• FUTURO: Crecen las especulaciones sobre el último ob- 
jetivo de Ocean: lanzar la segunda parte de Ranma 1/2. Y aun- 
que aún no ha dicho nadie ni media palabra, lo cierto es 
que miles de mentes ansiosas comienzan a pensar 
en ello. ¿Será un RPG?, ¿será otro juego de lucha 
todavía más original? 

• CURIOSIDADES: Arcadia -sus distribuido- 
res en España-, lo agotaron en semanas, En cuestio 
nes cómic, la serie continúa, pero se rumorea 
que la autora está pensándose el final. En tema 
Anime hay dos OVA's circulando en los merca- 
dos nipón e inglés (pronto llegará uno de la ma- 
no de Manga Films). Y en asunto cartucho, exis- 
te en Japón un juego RPG con un Ranma muy 
Final Fantasy de protagonista. 


¿Sabias que. 

■ ...Street Fighter II ya tiene su 
adaptación a Manga? Pues sí, el juego 
mó$ famoso de todos los tiempos ha dado 
un paso de gigante af entrar en el mundo 
deí comic japonés de lo mono de A'lasoomi 
Kanzakí (el autor de Xenón, al que llaman 
Guerrero Heavy Aleta/), Más de 150 pági- 
nas han sido ya recopiladas en dos volúme- 
nes cuya edición corre por cuenta de Toku- 
ma Shoten, Pronto, en esta piel de toro. 

* ...el disparado U.N Squadron es la 
conversión de un manga de nombre 
AREA 88? ¡Y vosotros que pensabais que lo 
suyo ero una máquina Arcade!. Dramas, follo- 
nes padre-hijo, unas cuantas escenos Top Gun 
y un pocfuitín de Dallas por aquello de los líos 
amatorios componen un manga pasado a bri- 
llante shoot’-em-up de la mano de Capcom. 
Como Street Fighter II. 

otro arcade celebérrimo llamado 
Macross bebe como nadie del Manga? 
Para los que no hayan jugado a M ceros: es un 
brillante shoot '-em-up a tres pilotos, heredero cla- 
ro de las consignas de Darius Forcé y U.N. Squc- 
dron. Una buena obra de una compañía que se 
llama Zomuse sobre 8 megas de acción total. Y 
para los que quieran sorprenderse aún más que 
sepan que Macross es un manga ideado por Si- 
kehiro lometa y llevado al papel por Tsuguo Oka- 
zaki, Aunténtíco precursor de Battletech -y todo su 
serie-, su segunda parte es ya una realidad en nues- 
tro país gracias a Forum Comíes. 

•...Square Soft tiene terminadas las dos pri- 
meras OVA's de Final Fantasy VI? Otro vez 
que os cazamos. Los 24 megas + pila para salvar par- 
tidas de lo último que está pegando en Japón están a 
punto de tener su propio vídeo. El director de la ani- 
mación se llamo Mr, Rintarohas, y el dibujante Sotara 
Akahri. 

•...Capcom ha puesto en marcha el manga 
de otro de sus mega-éxitos en Super: Breath 
Of Fire? Pues sí no lo sabíais, ya lo sabéis. 


Y OTRAS HISTORIAS cont.) 


ma compañía, es un cartucho NES que todos 
deberíais tener. 

• Mistíc Quest, quedaos con el nombre. Es 
de lo poco, junto a Zelda, que podréis llevaros 
a la boca los chicos Game Boy en temas manga 
y RPG. A Link vamos a dejarle de lado, que lo 
suyo no viene de estas chinakadas. De Mistíc 
Quest debéis saber que es un súper clásico de 


Square Soft pasado a portátil cuyo nombre 
suena a Final Fantasy. Que es toda una aventu- 
ra, muy bien diseñada, que en este país lo dis- 
tribuye Nintendo España, por aquello de que 
es una licencia suya. Imprescindible total. 

• La historia de los nombres con los que ha si- 
do conocido Secret Of Mana es muy curiosa. 
Veréis, en realidad el juego se tendría que lla- 


mar Selken 2, pero como resulta que Seiken (un 
cartucho Game Boy de Square) fue retitulado 
Final Fantasy Adventure en Estados Unidos, 
pues si se le añadía un dos iba a dar la impresión 
de ser una simple secuela. Y no, no es una se- 
cuela, es un grandísimo juego con Multitap y 
control de tres personajes simultáneos. Otro 
día os explicaremos porqué se conoce a este 
cartucho por Hoiy Sword Legend 2. 



Solo Para Fans Manga 
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Para disfrutar ¿leí 
Manga: Lee 

Cómics FORUM edita la colección de Man- 
ga más sagrada del país. A continuación va- 
mos citar los títulos que ya están publica- 
dos (por si quieres pedirlos, Tlf: (93) 209 
80 22) y ¡os que se están publicando. 

Series ya publicadas 

• El Puño de la Estrella del Norte: 

48 pags. 8 números. 275 pts. (El n° 5 es de 
64 pags y cuesta 325 pts). 

• Crying Freeman: 

64 pags. 8 números, 325 pts. 

• Grey: 72 pgs. 9 números. 350 pts, 

• La Leyenda de Kamui: 64 pgs, 7 números. 
325 pts. (El n° 7 es de 96 pags y 425 pts). 

• Xenón, El Guerrero Heavy Metal: 64 
pags. 1 1 números. 325 pts, (El n° II es de 96 
pags y 425 pts). 

• Ranma 1/2 (I a Serie): 40 pags, 7 números. 
250 pts. (El n°l es de 48 pags y 275 pts). 

• Patrulla Especial Ghost: 48 pags, 8 núme- 
ros en color y B/N. 550 pts. 

• Striker: 48 pags. 3 números. 275 pts. 

Publicándose en la actualidad 
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• Maí, la Chica con Poderes: 64 pags. 17 nú- 
meros. 325 pts. 

• 3X3 Ojos: 64 pags. 8 números. 395 pts. 

■ Macross II: 64 pags. 5 números. 325 pts. 

• Horobi: 72 pags. 8 números. 350 pts. 

• Las Aventuras de Fly (Quincenal): 48 pags. 
Serie Abierta, va por el n° 10. 275 pts. 

• Dragón Ball (Serie Blanca, semanal, edición 
en castellano y catalán): 32 pags. Serie que fi- 
nalizará en el n° 153. Va por el n° 100. 175 pts. 



RANKING MANGA 

Según rezón los revistos mas audaces del sector Mongo (uno en especial, de nombre Mongo Zanej, estos son Jos 
preferencias Anime del público esp>edo/izado. En Mongos (cómics), peiícuíos y personajes masculinos. 

Manga 

Películas 

Personajes Masculinos 

/) ftonmo 112 

1 j Akira 

1J Ranma Sacióme 

2) Kimagure Orange road 

2) Ano Hi ni Koeritoi 

2) Ky os uke Kasuga 

3) Akira 

3) Mocross 

3) Ryo Saeba 

4) Toucft 

4) Dominion Tonk Pólice 

4) Kanedo 

5) Appleseed 

5) Kaze no Tañí no Nau^icaa 

5} Totsuy a Uesugi 

6) Sílent Mobius 

6) Silent Mobius 

6) Hikaru /cfiíjo 

7) Grey 

7) Vampire Hunter D 

7) Vegeto 

8J Drogan Bal/ 

8J Ganbuster 

8) Piccofc 

9) Gunm 

9J Gandam 0080 

9) Grey 

/ 0) Crying Freeman 

1 0) Proyecto Ako 

1 0) Toranks 



• Dragón Bal! Z (en castellano y catalán): 48 
pags. Serie abierta, va por el n° 23. 275 pts. 

• Los Caballeros del Zodíaco (Semanal): 32 
pags. Serie abierta. 1 75 pts. 

• Doraemon (Semanal, edición en castellano y 
catalán): 32 pags. Serie abierta. 175 pts. 

• Appleseed: 48 pags. 18 números. 325 pts. 

• Santuario: 80 pags, 9 números. 375 pts. 

• Lamu: 48 págs. 8 números. 275 pts. 

En preparación 
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• Ranma 1/2 {2 a parte): 40 páginas. 10 núme- 
ros. Será presentado en el salón del cómic. 


Libros ya publicados 
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• Gunhed: Tapa dura. Color. 128 pags. 1750 

pts. 

• Hotel Harobur View: Tapa blanda. Forma- 
to Album. 96 pags. 1250 pts. 

• Pineapple Army. Tapa Blanda, Formato Li- 
bro. 288 pags. 1750 pts. 

Libros en preparación 

• Ashguine: Tapa Blanda. Formato Libro, 192 
pags. Apacerá en el salón del comic de Barna. 

• ¡Qué Horror de Apartamento!: Tapa 
Blanda. Formato Album. ! 12 pags. 


ANECDOTARIO PARA MENTES AVISPADA 


• En Japón hay manga mires donde mires. La 

última página de las revistas japonesas 
de moda también es escusa para colocar 
un comic de un autor joven y desconocido. 
Para lanzarle a la fama, suponemos. 

* Las revistas especializadas en Manga 
dedican en sus últimos números un tra- 
tamiento súper especial a Street Fighter 


II. Hablan del videojuego, de sus tres partes 
(incluyen la de recreativa a punto de aparecer 
en cartucho SNES), de trucos y cuentan con 
pelos y señales de qué va la historia (y hasta el 
deselance) pasada a comic. 

* Esto va para los especialistas. Está más que 
cantada una adaptación de la versión ani- 
mada de «Yuyu Hakusho», una serie del 


gran tirón popular del Shonenjump, 

•El Canal 33 ha dado por finalizada ¡a 
emisión de Dragón Quest (Fly entre noso- 
tros) en su horario de las mañanas. Ya se han 
programado los 46 episodios previstos. 

• Dos autores españoles de prestigio 

Manga, Calpurnio y Cifré, han empezado a 
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e dispuesto a alucinar, 
Manga Films te lo pone muy fácil 


En cuanto le eches un ojo a cual- 
quiera de estas muestras Anime, 
sentirás la necesidad de profundi- 
zar más en el tema manga, Y aun- 
que hace bien poco que el sello 
Manga Films comercializa estos vi- 
deos en nuestro país, su grado de 
aceptación está siendo máximo. 
Por si os falta algún título y para 
estar a la última, ahí va la relación 
de vídeos Anime que están a la 
venta o que van a estarlo pronto. 

• El Puño de la Estrella del 
Norte. 

• Dominion Tank Pólice (Ac- 
tos 

4 Urotsukidoji (I a parte, La Le- 
yenda del Señor del Mal), 

4 Venus Wars. 

• Doomed Megalopolis, 

• Judge. 

• El Ultimo Profesor, 

• 3X3 Ojos. 

Próximos 

Lanzamientos 
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• Doomed Megalopolis 2 3 
parte, El Desastre. 

• 3X3 Ojos 2 a parte. 

• Macross II, Actos I y II. 

• Wicked City. 

• Robot Carnival. 

4 Los Caballeros del Zodíaco. 

4 Alita. Angel de Combate. 


4 Ranma 1/2: Bus- 
cando a Shampoo 
desesperadamente. 

4 La Heroica Le- 
yenda de Arislan. 

4 Proyecto A-Ko. 

4 Kimagure Oran- 
ge Road (Johny y 
sus amigos). 

4 RG Veda. 


Manga 
Dragonball 

Las tres OVAs de 
DragonBall, a secas, 
ya están a la venta. 

Sus títulos son La 
Leyenda del Dragón 
Xeron; La Bella Durmien- 
te en el Castillo del Mal; y 
Aventura Mística. En todas ellas 
asistiremos a las aventuras del pe- 
queño Goku durante su primera 
estancia en TV. Y duran, proxima- 
damente, unos 50 minutos. 

Con la Z detrás, Manga Films 
pondrá a la venta hasta seis títulos 
de Goku. Estos son sus nombres: 

4 Guerreros de Fuerza Ilimi- 
tada: Goku contra Metal Coora 
en el planeta de los Namekianos. 

4 Garlick Júnior inmortal: 
Garlick quiso apoderarse del tro- 
no de Dios y fue enviado a otra di- 


El " Gore ” o “Erotique 
Grote&c\ue”. Póngale 
algo picante al manga 

Si sois amigos de cierto tipo de escenas esca- 
brosas, encontraréis en algunos manga ejemplos 
de que los joponesitos son muy roros poro algu- 
nos cosos. Animes como Urotsukidoji (subti- 
tulado el muchacho errante) han levantado más 
polémica que algunos films subíditos de tono. 
¿Que porqué? Pues porque este mongo, nocido 
de la calenturienta mente de Toshio Maeda, 
posee un elevado número de escenas sexuales y 
excesivamente violentas que los censores britá- 
nicos han decidido evitar a toda costo. Y es que 
este film, versionado a partir de un OAAV (Ori- 
ginal Adult Video Animation, el homónimo de los 
dibujos animados porno), se cebo en una historia 
sin complejos fcosi siempre con jovencitas estu- 
diantes de por medio) que permanentemente alu- 
de a violentos y voluptuosos episodios con carne 
de por medio. Bajo el auspicio de Penthouse, 
está considerado como uno de las obras pa- 
ra adultos mejor realizadas . 


mension. 

4 El Superguerrero Son 
Goku: El hechicero Slug regresa a 
la Tierra para reunir de nuevo ¡as 
bolas del Dragón. 

4 Los Mejores Rivales: Goku 
debe enfrentarse al hermano del 
fenecido Freezer. 

4 El Más Fuerte del Mundo: 
El Doctor Wiró busca venganza. 

• La Super Batalla: Deserto- 
res del ejército de Freezer llegan a 
la Tierra con unas horrible Semi- 
lla. 

¡Qué, flipante! ¿no? 


? Y EXIGENTES QUE ESTAN A LA ULTIMA 


colaborar con la editorial japonesa Kodansha. 

4 El enorme éxito de Siam Dunk (ver re- 
cuadro Bandai) ha generado una adaptación te- 
levisiva. Semanalmente en la TV japonesa de la 
mano de Toei Animation. 

4 Ya podemos disfrutar de la segunda parte 
de Mazinger Z. Super Mazinger Z será 


emitido por Tele 5 durante 56 fines de semana. 

4 Project A ko 2; Plot of the Daitokuji 

será la segunda parte de Project A ko, una de 
las cintas más vistas por ingleses y americanos. 

4 ¿Cuándo llegará al vídeo Porco Rosso, 

el fabuloso film de Hayao Miyazaki? Esa es la 
pregunta que todos los amantes de la obra de 
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Nausicaa, Totora se están preguntando, Y más 
aún después de saber que obtuvo el premio al 
mejor largometraje en el festival dÁnneey 93.. 

4 ¿Cuándo podremos disfrutar de man- 
gas como Bastard!, la continuación del Puño 
de la Estrella del Norte, Compiller, Las Extra- 
ordinarias aventuras de Geo-Geo y Gundam 
0080? Porque en Italia ya los devoran. 
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Dibuja tu 



Muy bien, ya has disfrutado 
bastante con este alucinante 
reportaje del Manga que te hemos 
preparado con tanto esmero, Pero, y 
tú, ¿que? ¿no piensas hacer nada? 
Pues para demostrarnos que te ha 
interesado el tema, ponte manos a 


É 


la obra y dibújanos tu propio Manga. 
¡Ah!, y no te preocupes si no te sale 
demasiado bien, io que cuenta es la 
intención y la simpatía, Pero, eso sí, 
no te olvides de indicarnos tu edad, 
pues será muy importante a la hora 
de elegir a los ganadores, 
esperamos tu Manga. Suertej 


BAN 

DAI 


cómics forum 

Ts 

PlANETA-D e AGOSTINI COMICS 







Bases del concurso 
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...y podrás conseguir 
uno de estos 25 lotes 
■■ de premios. 

4 PELÍCULAS DE VIDES 


Manga Video te ofrece, a través de 
este concurso, ia posibilidad de 
ganar 4 películas que te dejarán 
alucinado durante horas y horas: 
Doomed Megapolis, 3x3 Ojos, 
Dominion Tank Pólice y Dragón Ball Z 
(Garlik Júnior Inmortal';. 
¿Qué? ¿Cómo lo ves? 


1 PflDTIII®ilffl Vandal, sin duda, es la compañía de 
bHIt I UÜVIU videojuegos que mas se pirra por 

esto de Tos Manga. Por eso era 
||[ normal que también quisiera 

participar en este eonurso. Ya lo 
sabes, si resultas elegido como uno 
de los ganadores, recibirás también 
un sensacional cartucho de 
Ultra man para Super Nintendo. 


ULTRAMAN 


2 COLECCIONES 
DE COMICS 


Dos de las mejores series de 
cómics publicadas hasta el 
momento, pueden ser tuyas* 
Los 0 números de GREY y los 
9 de PATRULLA ESPECIAL 
GHOST te demostrarán 
ooro^ué esto de ^ i 

los mangas 
está teniendo 
tanto éxito en 
todo e! mundo* Y 
con la garantía 
de Cómics Forum. 


1, - Podrán participar en el concurso 
todos los lectores que envíen su trabajo 
junio con el cupón (no valen fotocopias) a 
[a siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S.A. 

NÍNTENDO ACCIÓN 
Apdo. de Correos 400 
28100 Alcobendas (Madrid) 

indicando en una esquina del sobre: 
CONCURSO MANGA 

2. - El tamaño máximo del papel 
utilizado para los dibujos enviados será 
folio o DIIMA-4, y el cómic podrá constar 
como máximo, de 4 páginas, 

3* -\Sólo podrán participar en el 
concurso los sobres recibidos con fecha 
de matasellos del 1 de Abril de 1994 al 1 
de Mayo de 1,994. 

4* - La elección de los ganadores se 
realizará en !a redacción de Nintendo 
Acción y los trabajos premiados serán 
publicados en próximos números de 
Nintendo Acción. 

5* - De entre todos tos mangas 
recibidos se elegirán veinticinco , que 
serán premiados cada uno con: 

UN LOTE DE 4 PEL1CULAS: 

Doomed Megapolis 1. 3X3 Ojos 1* Parte, 
Dominio Tank Pólice I y II y Dragón Ball Z 
(Garlik Júnior Inmortal). 

UN CARTUCHO PARA SNES: Ultraman 
Y DOS COLECCIONES DE COMICS: 
Patrulla Especial Ghost (9 números) 
y Grey (8 números). 

El premio no será, en ningún caso, 
canjeable por dinero. 

0 , - Caso de que el premio se extravíe 
en el correo al ser enviados a los 
ganadores, el propietario dispondrá de 
tres meses desde que se publique el 
listado de ganadores para notificar a la 
revísta el extravío, 

7 . -El hecho de tomar parte en este 
concurso implica la aceptación total de 
sus bases 

0 + -Cualquier supuesto que se 
produjese no especificado en estas 
bases, será resuello inapelablemente 
por los organizadores. 
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Vía Nintendo „ Lost Vikings es uno ^roJucdón imerploy cu- 
ya licencio obra en poder de Nintendo, Es decir, que o todos 
/os efectos el juego es de Nintendo, 



FV*T*T*T^ 


Aprovechad /os hobifidodes. Cada uno de ios vikingos 
perdidos cuento con uno habilidad es pedal. Tendréis que s¿> 
Per utilizar la de que cada uno en el momento preciso. 


Así se trabaja 
en equipo 

Hace mucho que nuestros tres vikingos no salen de 
su bosque, asi que lo más seguro que anden muy 
"perdidos" durante el juego. ¿Cómo podréis ayu- 
darles a salir del atolladero en que se han 
metido? Pues usando la cabeza, que a ellos les sir- 
ve para a/go más que paro llevar el cosco. En los 
37 fases de que se compone "be Los! Víkings ten- 
dréis que pensar fo mejor forma de utilizar 
las cualidades de cada vikingo, pora superar 
asi todos los obstáculos: un saito casi imposible 
o un incordiante enemigo. Pendréis la p osibli- 
dad de ir moviendo alternativamente a cada 
uno según lo requiera la ocasión, pero recordad, 
sólo trabajando en equipo regresarán sanos y salvos 
a casa. El reto, pronto estará servido. 


• Nintendo *Super Nintendo 




Colaboro, es mejor, Si queréis salir can buen 
pie de esto aventura, no os quedara más remedio 
que ayudaros, vikingos. De lo contrario... 


Mezcla de muchos estilos. Aunque Ja estrategia es el gé- 
nero predominante, en Lost Vikings os encontraréis piata for- 
mas, arcade, aventura y mucho más. 

• jé hacen tres vikingos viajando en 
L Vy el tiempo? ¿Cómo han conseguido 
meterse en una nave espacial? ¿A quién se le 
puede haber ocurrido una locura semejante? 
Bueno, no nos precipitemos. Vayamos por par- 
tes. Primero las presentaciones. Estos tres mu- 
chachotes se llaman Erik, Baleog y Olaf y. se- 
gún nos cuentan, resulta que estaban durmiendo 
tranquilamente en su aldea cuando algo raro 
ocurrió. Lo único que saben es que, al despertar; 
estaban dentro de una extraña nave y no en ca- 
sa, al lado de sus miijerdtas. ¿Les creemos o no? 
Investiguemos en otros sitios. El corresponsal 
de Nintendo Acción en el planeta de los 
Croutonians nos dice que Tomator, el manda- 
más de aquel lugar, se está dedicando a recoger 
diversas formas de vida para exponerlas en su 
museo intergaláctico. 


¡Se han 


Y QUIEREN 


Esto ya es otra cosa, El rompecabezas comien- 
za a encajar. ¿No será que los tres vikingos 
son las últimas piezas en que ha pensa- 
do Tomator para llenar sus vitrinas? Efec- 
tivamente, y ahora nos explicamos ei próximo 
lanzamiento de The Lost Vikings para la 
Súper, Pero todavía no sabemos quiénes son 
los responsables de este enredo, 

Veamos. ¿Qué compañía tiene la originalidad 


Esto s/ tiene historia. Lo nove de Tomata: es un auténtico 
laberinto de épocas, países y situaciones, Coda nivei del juego 
representara una divertida etapa histórica. 
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PREVIEW 


The Lost Vikings 












ViKINGS 



PERDIDO 

regresar! 

por bandera? ¡Quién ha sacado últimamente 
juegos tan divertidos como el celebrado Clay- 
fighter o el cañero Rock'N’Roll Racing? Evi- 
dente. Sólo a Interplay se le podía haber ocu- 
rrido una historia tan disparatada. Sólo ellos 
harían un juego en el que tres vikingos fueran 
secuestrados por una nave espacial y recorrieran 
después varias épocas históricas antes de 
regresar a su casa. Y claro, sólo a Nintendo se 


error de cóleuío. La aventura de Jos Wkíngos co- 
en lí/ícj pacífico o/dea Un día de caza en el que 
tínicos cazados fueron eítos mismos, 


Super/átivo en todo, Eí cartucho de ínterpíay/Nimendo se- 
rá uno de las jopas de ¡ü gran N pora el año 91 Haríais muy 
mal en perderos este exquisito juego. 

le podía haber ocurrido hacerse con una de las 
mejores licencias que pueblan el planeta, No en 
vano es nuestra portada y, de la misma forma, el 
mes que viene os deleitaremos con mucho más, 



Modo do! jugadores. Dos intrépidos vikingos podran ser 
controlados por dos chavóles o lo vez. Eso sí. tendrán que 
permanecer juntos en lo pantalla. No habrá split screen. 


Objetos interactivos. Buscad y recoged todos los objetos 
que encuentres dispersos por los niveles. Os serón muy útiles 
paro cumplir la misión que se os haya encomendado. 



¿Enemigos? No gracias No abundan, pero sí que fasti- 
dian, En Lost Vikrngs brilla el factor Imaginativo, pero también 
os tendréis que zurrar con un buen número de enemigos. 



Necesitaréis pistos. Al inicio de codo misión, se os infor- 
mará de lo clase de objetivos que debéis perseguir. Además, 
unos iconos en forma de interrogación os doran pistos. 



Estos vikingos son unos artistas que no dudarán 
en demostrar sus bobilidades durante el juego. ¿Os 
gustaría conocerías? Mirad, Erik es todo un atle- 
ta Con sus saltos y sus cabezazos no habrá obstá- 
culo que se le resísta. Baleog es el más guerrero 
de/ grupo. Su espado y su puntería con el orco 
serán todo una ga- 
rantía de segu- 
ridad. Y el últi- 
mo, Olaf, se 
encarga de prote- 
ger al resto merced 
al escudo que le 
dieron los dioses. 















d base de p/nce/adas. La primero escena de -este ftabbrt 
Rampage sa/cfrá de ía mismísimo paleta de colores del autor. 
Y Bugs será un dibujo maravilloso hecho a base de lápiz. 




r Nintendo 


“Será como 
ver a Bugs 
comiendo 
zanahorias 
en la tele. 


Sentido del humor a raudales para fans de/ conejo. 

La instantánea recoge el momento en que Bugs da uno buena lección al cazador. Tranqué con ef rostro confiado le pone el dedo 
en el canon y espera. Elmer recibe el impacto y se limita a fruncir el ceno. £n flabbit Rompage la vida será así de divertida. 


[Observad ía bala! Detalles como la bala que come pólvo- 
ra, abajo a lo izquierdo, os dejarán oiudnúÓQS . 



Toda la fantasía del mundo. Escenarios, colorido y per- 
sonajes serán de lo más imaginativo del planeta N. 



S unsoft ya ha conseguido que los dibus de la 
Warner alcancen la categoría de clásicos en 
consola. Ahora quiere bordar la faena, Ya ha in- 
mortalizado al Pato Lucas en Daffy Duele, a Taz 
en Tazmania al Bip-bip Correcammos en De- 
ath Valley Road Runner y hasta a Speedy 
Gonzales en la portátil. Con notas altas, mucha 
técnica y el tirón popular en todas ellas. El plato 
fuerte, también uno de los más esperados, se 
llamará Bugs Bunny y después algo como Rabbit 
Rampage. Estará en vuestras pantallas un mese- 
cito después de que leáis este texto, Y los chicos 
de Sunsoft lo han preparado con tanto mimo, 
que más que un juego les ha salido una 
película, un corto de la Warner 
Eo que pasa es que dentro del corto, y como 
protagonista indiscutible, estará el conejo para 
deciros a voz en grito aquello de «¿Qué hay 
de nuevo, viejo? ¿Es que aún no os habéis 
enterado de que esto es un juego?» Y los 


más embebidos en las impresionantes imágenes 
que verán en el cartucho, torcerán la cabeza y 
verán a un espigado Bugs saltando, zurrando a 
Elmer el cazador o pegando puñetazos a los sa- 
buesos que intentarán localizar su rastro, Enton- 
ces os meteréis en el juego y hasta diez fases 
independientes os recibirán con los brazos 
abiertos apuntillando, ¿habéis visto lo gran- 
de y bonito y bien hecho que seré? Y vo- 
sotros os pegaréis a mando y pantalla y recibiréis 
una serie de señales perfectas que incluirán: lo- 
grado diseño de los personajes, animacio- 
nes increíbles, un sentido del humor a lo 
Warner (con ACME incorporado a filas), un 
montón de caras conocidas (se nota que tene- 
mos la licencia, ¿eh?) y una dificultad a la que só- 
lo los más jugones podrán hacer frente. 

Esas serán las primeras sensaciones. Las que 
llegarán después estarán marcadas por ei espe- 
cilísimo toque que Sunsoft ha dado al car- 
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PREVIEW 


Bugs Bunny: Rabbit Rampage 











Arcade * 12 Megas • Mayo • 




Bags f eí potro de Ja Warner* No veófs cómo se fas gasto* 
rá Bugs en su próximo estreno. Con movimientos Mófe, sua- 
ves y rápidos al margen de la contundencia de los golpes, 

tucho, Rabbit Rampage será por un lado un 
cartucho de plataformas, por otro un arca- 
de más o menos lineal y de golpes (divertidí- 
simas las patadas y giros del amigo) y por el últi- 
mo, una especie de película con los 
movimientos y acciones ya prefijadas para pasar 
de fase. ¡Os lo imagináis? Pues manos a la obra y 
echadle además un pelín de saisa picante y otro 
poco de episodios televisivos. Será un deleite 
para vuestros ojillos y para vuestro pad, El mes 
que viene, en esta revista. En acción. 



¿Os he contado alguna vei Jo de los 3 cerdítos? Rabbit 
Rampage se dividirá en 1 0 fases Independientes. Una a'e el/as 
recogerá ia fábula del lobo soplador y los 3 cochinos. 

La imágenes que 
os sorprenderán 

L a composición es propio y tiene tos imágenes más 
divertidas que podréis encontrón en Rabbit Ram- 
page. Son fruto de un gran esfaeno de selección 
(no nos han cabido iodos) y en eí ojo se non metido 
la vida extra ton dífcil de encontrar, e toro de 
olé torero espano/ os sufridos espectadores 
de/ sarao taurino, Y, por folla de espacio, no han 
cabido la magra de la braja que todo lo conviene en 
sapo, el bíceps de Bugs, Ja rana encantada.., 








Me casé con uno bruja.Como en una galería de persona- 
jes famosos, los rostros de brujas, cerdiíos y otro s chicos co- 
nocidos desfilaran sin parar a ío largo del juego. 



¿Qué le pasa a mi “torrero espanyol’? Si queréis adivi- 
nar qué narices le posa ai toro y qué idems hace Bugs con un 
capote, no os perdáis el próximo numero de ia revista. 



Eí gráfico lo dice todo* El punto fuerte de este cartucho 
estará en los gráficos. Serán maravillosos, simplemente, 










/mogen <Je un despegue a ¡o M4. incluirá animaciones, 
un délo que variará con orregto ai momento del d/a y un bra- 
mido de motores que os pondrá los pelos de punto. 



Un vistazo o I rodar. Pora toccrfecrr los objetivos enemigos y 
bosta el punto de aterrizaje sera necesario que acudáis a es- 
ta pantalla de información. Botón Select y basta, 

L a primera experiencia de simulador 
aéreo (aunque no en estado puro) sobre 
una Super Nintendo estará en breve al alcance 
de todos. Absolute, que ya se ha resarcido con 
Super Battletank 2 -además de rentabilizaral 
máximo los 1 6 bits y otros tantos megas-, pro- 
pondrá con este simul-arcade una fórmula 
muy parecida de actuación y concepto: se pone 
usted a los mandos de un pedazo de avión, ve 
usted un completo tablero de mandos, vuela, 
dispara, elimina a los objetivos, y regresa a la ba- 
se. Pero no tan frío, claro, En realidad, volverá a 
meternos en ambiente y, para no ser menos, ha- 
rá de ía batalla aérea una estupenda delicia téc- 
nica que alucinará al personal, 

Turn & Bum, subtitulado No Fly Zone, to- 
mará ios mandos de un F- 1 4 Tomcat (e! avión 
oficial de la marina US.) para que uno o dos 
jugadores despeguen, vuelen, disfruten del pa- 
norama, persigan a unos cuantos Mig 29 por el 



* Absolute «Super Nintendo • Arcade 



Uno de /as secuencias más espeluznantes, E/ F-14 
Tomcat atraviesa una gran nube mientras nos transmite una 
iníguaiab/e sensación de velocidad. 



Secuencias digita/izadas para amantes de/ espectá- 
culo, £n marcha, vuestra pilota podrá girarse o derecha a iz- 
quierdo, Na será demasiado práctico, pero si muy hermoso. 


cielo, abatan objetivos en islas, penínsulas y se 
hagan con un aterrizaje perfecto. Entre medias, 
acción en combate para que ningún fan del 
arcade se sienta defraudado. 

Ajos mandos del pájaro 

El cartucho de Absolute no será complicado 
de manejar (por si os temíais algo parecido). 
Aunque todos ios botones del mando in- 



Llega el terren 


tervendrán en el asunto, lo cierto es que cada 
uno tendrá una misión definida. A vuestra dis- 
posición, un radar en el que quedarán localiza- 
dos los objetivos enemigos, 4 eficaces tipos de 
misiles, “Computer Systems” a bordo pa- 
ra dar y tomar (de fácil acceso e información 
comprensible), y un gatillo rápido para que no 
se os escapen los aviones enemigos. En plan 
agradar al jugador, Absolute ha introducido ade- 
más un par de vistas laterales a las que acce- 
deréis con los botones L y R del mando En 
ellas seréis testigos de gráficos digitalizados de 
piloto y parte de ala con el trozo de cielo y ene- 
migo (si lo hay) correspondiente. Y en plan pi- 


¿Qué será, será Tum & Bum? 


Turn & Burn seré un cartucho ante todo original, des- 
pués muy entretenido y al final muyjugable, Nos expli- 
camos, Sera original porque nadie antes había apos- 
tado por una perspectiva similar y había aprovechado la 
maniobra hasta tal punto. Será entretenido porque 
no estamos hablando de un simulador puro, sino más 
Píen de un juego que combina arcade aéreo de disparos 
con un sentido de la simulodón muy convincente, Y será 
muyjugable porque permitirá la participación simultá- 


nea de dos pilotos , y además dejará que cojamos los 
mandos y que luchemos /rente a frente con el enemigo. 
Tum Se Bum será también un titulo respaldado por una 
gran compañía: Absolute. Y por un gran juego: Super 
Bottíetonk 2, Es imposible hacer algo mediocre te- 
niendo estos precedentes. Pero es que ellos ío van a ri- 
zar, Dominan el ambiente, dominan las técnicas de pro- 
gramación, saben qué tienen que hacer y cómo trabajar, 
Las pruebas, dentro de muy poquito. 


Turn <fi Bum: No Fly Zone 










Simulador • 16 Megas • Finales de 



loto Absolute 


Y también 
en español 

Fie/es o tos buenas costumbres que los chicos de 
Absolute parecen haber adquirido últimamente, 
Turn <£ Burn /levará los textos en español. Y 

aunque como en el caso de Battletank, la verdad es 
que tampoco hace folla leer mucho, el hecho es 
que nos han vuelto a soprender. Sorprender por dos 
motivos. Uno, porque en juegos que no requieren 
mucha lectura, van estos señores y se marcan una 
traducción, Y dos, porque Absolute tampoco es uno 
gran-gron compañía, pero hace esfuerzos tan en- 
comiabíes o más para adaptarse ai mercado. 


lotar a! avión, posibilidad de subir, bajar aumen- 
tan ia velocidad o disminuirla con sólo presionar 
un botón. 

En cuanto al argumento, pues más o menos os 
lo estaréis imaginando, Hay una zona protegida 
en la que se ha prohibido hacer maniobras. So- 
bre el mar y a unos cuantos kilómetros de nin- 
guna parte, los comandos enemigos han decidi- 
do hacerse dueños de la situación. Nosotros, 
como guardianes de! mundo que somos, debe- 


Mayo • 



Buscando desesperadamente a un enemigo. Cuando 
(ocofoéí$ ios /Vtjgs, deberéis hacer ío posible por seguir su es- 
teta Entonces elegís el armo y ¡a por ellos/ 



Explosión nocturna en vuelo, Lo que veis al fondo es un 
objetivo militar im placo biem ente eliminado. La expíos ion no 
cegara vuestros ojos, pero os relajo rá un montón. 



Ei cuadro de mandos es lo que mola. Echad un ojo a la 
parte central de ía consola del piloto y decidnos; ¿Acaso no es 
un alucine ver explotar un avión de esa formo? 


Misil rastreador a punto de saí/r disparado. Una de 

vuestras mejores armas sera este tipo de misil. Se encargará 
de “oler" aí objetivo y fulminarle. Eso sí, sólo hay dos. 



Aterriza 
como puedas 


tinque tompoco es cuestión de adelantar derna- 
adas cosas sobre la mecánico del juego, quizá sí 
je debiéramos poneros en guardia sobre uno de 
s aspectos mas divertidos de Turn & Burn. Se tra- 
? deí Aterrizaje todo una misión para pilotos 
nesgados que no sólo precisará de buena maña 
vista, sino que además os pillará en el momento 
n que más relejados estaréis. No os damos más 
ístas. Sólo el aviso; aquí hay espectáculo Vatro 


I nr/*rrrimipntn p$ tóiewmn 


mos impedir que la fuerza extraña invada la zo- 
na, así que no se les ha ocurrido otra cosa mejor 
que montarnos en un avión e invitarnos a volar 

Siguiendo las pautas de Battletank, las misio- 
nes se alternarán a lo largo del día. Es de 
ciq tendremos que volar por la mañanita, por la 
noche y hasta con niebla, Al mismo tiempo, el 
número de objetivos se ¡rá incrementando a 
medida que nos hagamos con las misiones. Pri- 
mero serán unos cuantos Mig. luego más, y al fi- 
nal objetivos que serán islas enteras. 

No os contamos más. Turn & Burn estará a la 
venta a finales de mayo. Id ahorrando, please. 







Nintendo »Super Nintendo 



Cargado de opciones, Metal Combat sera uno de los car- 
tuchos mas completos a los que podrás jugar con tu Scope. 
Prácticamente habrá opciones para tocios tos gustos, 



Modo dos jugadores. Metaí Combat te ofrecerá la posibi- 
lidad de jugar contra un amigo ea el modo combate. Uno dis- 
parará con el Scope y el otro utilizará el mando. 



Tiempo i/míte. En el modo contra reloj dispondrás de un 
tiempo para aniquilar al enemigo. Podrás salvar el record 



Bienvenido oí Scope. Gradas a Nintendo, tos chicos Scope 
podrán desempolvar su máquina y descargar adrenalina. 



Un gran enemigo. Todos creyeron que babia sido destrui- 
do, pero sus 3 7,000 kilos y sus 1 65 kmfh pronto saltaron de 
nuevo o escena. £s el gran jefe, asi que prepárate. 



Ajusto la puntería. En cualquier momento del juego po- 
drás volver a recalibrar tu Scope haciendo uso del Pause y 
volviendo o disparara! centro de la pantalla. 

E n ios albores dei siglo XXI -según reza en 
las instrucciones- la sociedad emanaba odio 
y violencia a partes iguales, Destruidas naturale- 
za y capa de ozono, cambiado el curso de ios rí- 
os . amqu :ada la mitad de la población, los po- 
cos que quedaban debían conformarse con 
roban destrozan desesperarse o armar la gorda, 
La única fuente de diversión a la que se podía 
recurrir era el Juego de Batalla, y más que di- 
vertir la verdad es que marcaba. Según sus re- 
glas, dos ST (androides controlados por 
humanos y armados con tecnología pun- 
ta) debían masacrar sus corazas para ver quién 
aguantaba más. Estaba establecido que el que 
ganara sería respetado y subiría enteros en 
la escala social. Y que el que perdiera, se hundi- 
ría en el fango. Metal Combat es la historia 
de un chaval cuyo padre fue derrotado y en- 
viado al escalón más bajo. Que entrenó, luchó 
duro y que ahora va a enfrentarse a los que 
echaron a su padre de la competición, 



Más divertido que nunca 
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Los chicos de Nintendo siguen preocupándose 
por los innumerables seguidores que tiene eí 
Scope, ofreciéndonos juegos cada vez más di- 
vertidos. En Metal Combat tendrás que 
enfrentarte en duelos cara a cara con diferen- 
tes ingenios mecánicos diseñados especial- 
mente para la lucha de artillería pesada. Hacien- 
do gala de unas rutinas muy logradas, ia 
capacidad de movimientos de cada uno de estos 
monstruos, con vertiginosos giros de 180 y 
360 grados o rapidísimos desplazamientos ho- 
rizontales y verticales, te dejara con tres palmos 
de Super Scope. 

Metal Combat tendrá cuatro modos de 
juego (entrenamiento, contra reloj, batalla y 
combate) y la siempre grata posibilidad de 


38 


PREVIEW 


Metaí Combat 
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Fal.com s 

« Super Scope* 16 Megas • Mayo 



A DEL “SCOPE” 


guardar los mejores records, Se abastecerá 
además de nueve enemigos de cibernéticos 
nombres cuya peligrosidad irá en aumento a me- 
dida que avances de nivel, y de cuatro grados 
de dificultad donde podrás regular la velo- 

?"■ ■ '» ” ■- " gfrii ■ ii 1 . r 

cidad de tu contrincante 

En mayo estará a la venta esta bestia. Su lanza- 
miento sugiere que el Scope vuelve a estar de 
moda y que, gracias los cielos, vuelve a estar en 
los planes de Nintendo. El mes que viene 
desvelaremos muchos más datos sobre Metal 
Combat. para que sepáis que vais a tener entre 
manos exactamente, qué ofrecen los 1 6 megas 
que pesa el cartucho y con qué más cosas van a 
contar los chicos Scope durante este año. De 
momento apuntad este, que no tiene desperdi- 
cio y además os va a dejar pasmaditos. 
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Completo información, iodo ío que necesites saber esto 
en pantalla. Lo energ/a, el tiempo, la velocfdod del enemigo, el 
número de bombos, lo potencio del armo, lo coro del piloto... 



/ 6 megos del alo, SI por lógico, ios cartuchos de 1 6 megos 
suelen ser ios más espectaculares, os imagináis qué puede 
ofrecer Metal Combat con uno memoria tan prodigiosa. 



Cuatro modos de juego. Desde el entrenamiento con Ins- 
tructor, a luchar contra el crono, pasando por el modo histo- 
ria y el de dos jugadores, todo cabe en Metal Combat 


En busca del triunfo. Nuestro popel en el juego poso por 
controlar el Sí de Mik/e Anderson. Y el objetivo de Mlke es 
llegar hasta Anubis para darle su merecido. ¿Le ayudarás? 



ÍHIHV tfrEfcT' ' 


Nuestro particular bazooka contará con un buen 
número de armas que podrás conseguir a medida 
que pases de nivel. Además de un par de bombas 
que conseguirás rápidamente, tendrás la posi- 
bilidad de usar cinturones de protección, su- 
per misi/es y un mecanismo que aumentará ía 
capacidad de disparo. Pero ojo, deberás usar el ar- 
mamento de manera selectiva ya que algunos te 
restarán energ/a de tu barra de potencio. 




Practica, que te va a vertir bien. Metal Combat será un 
cartucho difícil. Por eso te vendrá ol pelo la opción entrena- 
miento, porque además tendrás hasta instructor. 
















r 



Esto es un abuso. Otra cosa no habrá, pero enemigos no 
ran a faítar en ningún momento de lo partido i. En te mayarte 
de las ocasiones serán un montón contra vosotros solos. 



En busca 
del tesoro 


Para tratar de recuperar el tesoro de Tul. estos 
tres amigos que ahora vais a conocer necesitarán 
mucho más que coraje. Algo así como fiabilidad, 
suerte, fuerza Vamos a daros un pequeño an- 
ticipo, Para que no os perdáis. 

Ren, el rublo, será el protagonista principal. Es el 
hijo del Rey Primas y su arma es una espada rota. 
Junio o el estarán íoz, un ex-pirata de contun- 
dentes movimientos y gran fuerza (echad un ojo 
al tamaño del g róficojy Tula , una ágil heroína 
en busca de aventuras que a buen seguro pronto se 
hará con uno ristra de enemigos a sus pies. 








Dos jugadores simultáneos. Entre tes opciones de juego 
estará te de dos jugadores, Cada uno tendrá su barra de 
energ/a y, claro t ¡untos les será mucho más fácil avanzar. 


Scroli horizontal. La acción se c/esc3rro/ter<j siempre de for- 
ma horizontal El scroli iré haciendo paradas hasta que nos 
deshagamos de todos los enemigos en panta/te. 


El Tesoro de Rule, En esta pantalla podéis ver de qué está 
compuesto eí tesoro que tendrán que reunir ios protagonistas. 
Al término de cada fase obtendrán una de tes joyas. 


SunSoft • Super Nintendo • 
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L as series de dibujos animados están dando 
mucho juego últimamente en Super Nin- 
tendo. Adaptaciones basadas en series japonesas 
como Dragón Ball Z o Ramma 1/2 parecen te- 
ner especial tirón en nuestro país, Pero como no 
sólo de manga vive el consolero, o al menos eso 
piensa la gente de SunSoft -responsables del 
"warneriano" Daffy Duck (ya disponible)-, no es- 
tá nada mal que de vez en, cuando sea un dibu 
americano el que dé sentido a una de nuestras 
grandes previews. 

Será por eso que los programadores de la 
compañía nipona han fijado sus ojos en una serie 
de Hanna-Barbera que ya hemos tenido ocasión 
de ver en nuestro país. Su nombre es Pirales 


SUNSOFT SE LAN 


of Dark Water y en su paso a los 16 bits to- 
mará forma de beat-’em-up para deleíte de 
los amantes de este género. 


Tres piratas buenos 



Como en toda historia de piratas, en ésta tam- 
bién existirá un tesoro escondido que es el 
que dará origen a la aventura. Resumiendo, que 
esto es una preview, os podemos decir que los 
tres protagonistas con los que podréis jugar: 
Ren, Ioz y Tuba, tendrán que encontrar el Te- 
soro de Rui para salvar al planeta Mer de 
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Pirates Of Dark Water 













DARK WATER 


Béat-'em-Up • 8 Megas • Mayo 
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ZA AL ABORDAJE 

la amenaza de Dark Water. El único inconve- 
niente será que un pirata malasombra lla- 
mado Bloth y su panda de sicarios también 
andan detrás del mencionado tesoro, con lo cual 
ya tenemos el lío montado. 

Este argumento, trasladado a la pantalla, se 
concretará en un juego adaptado perfectamente 
a lo que todos esperamos de un beat-'em-up; 
ocho fases de desarrollo horizontal en las 
que nos ¡remos enfrentando uno tras otro a 
multitud de enemigos. El toque original llegará 
de la mano de la ambientación, pues tanto 





Este ít que es grande. Algunos enemigos no sólo tendrán 
un tamaño mayor que el resto, sino que además su barra de 
energía será mucho mós difícil de "agotar”. 


En la línea Goiden A/e. Pirales of Dark Water os recor- 
dará al clásico de las recreativas, Goiden Axe. Tanto el desa- 
rrollo como la estructura de juego son muy similores. 



Items que dan mucho vida. Aunque á primera vísta pa- 
rezca un simple melón, lo que hay dentro del circulo es un 
ítem de los muchos que os darán energía cuando ios cojáis. 


Objetivo cumplido. Al término de cada fose obtendréis la 
recompensa esperada, la primera será una brújula con la 
que luego os orientaréis por el Reino de Mer. 




Piratas con 
olor a salitre 




Pirales of Dark Water sera un cartucho de pu- 
ñetazos, golpes y paladas. No, no será el primero 
con estas características, pero sí el tínico que tendrá 
una calavera y dos tibias como inspiración. Y (arito 
ios aspectos gráficos, como los escenarios y ios es- 
pigados personajes reforzarán el ambiente pi- 
rata y “pugifistico" del juego. 


También habrá magias. Los tres personajes del juego ten- 
drán una magia a su disposición. Podrán atifeorla cuantas 
veces quieran, pero ojo, esto bajará su barra de energía, 

escenarios como personajes parecen sacados de 
la historia del Pirata Barba Azul. , 

Y si un juego de este tipo ya está lleno de por 
sí cargado de acción, Pira tes of Dark Water 
incorporará además la opción de dos juga- 
dores simultáneos, una garantía segura para 
que salten chispas de la Su per. 










Nigel Mansell's World Championship 

• Nintendo *Game Boy • Deportivo * 2 Megas • Mayo • 



Ruge el motor de la portátil 



Escuela de pilotos. Entre las cuatro modalidades de juego 
estará Ja de ver con qué maestría pilota Mr Alansell en todos 
Jos circuitos del Campeonato, 
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16 excitantes circuitos. El cartucho de Nigel Mansell os 
hora sentir todo la magia de los mejores recorridos. 


G ame Boy es sinónimo de movimiento. Mu- 
chos estaréis acostumbrados a jugar mien- 
tras camináis, pero ¿quién de vosotros ha mon- 
tado en coche con ella? Y no nos referimos a 
montar en el coche de vuestros padres. Lo que 
estamos planteando es conducir un bólido al 
tiempo que echáis una partidita. Os estamos ha- 
blando de pilotar un Williams similar al de 
Nigel Manself y de disputar el Campeonato 
del Mundo de Fórmula I. ¿Qué os parece? 

Con Nigel Mansell's World Championship 
podréis conducir un verdadero F- 1 bajo los con- 
sejos del gran campeón, participaren carreras 
aisladas y hasta tomar parte en un campeona- 
to clavad ito al real. Y es que este cartucho llega- 
ra avalado por la licencia de la FOCA {el má- 
ximo organismo automovilístico), lo que 






/ 




Con ¡as manilos de Gómetele Nigef Manselí en formato 
Game Soy es uno licencio que Nintendo ha adquirido a Jos 
chicos de Gómetele, grandes programadores. 


Perspectiva frontal, Qué mejor ideo paro sentirnos autét- 
nicos pilotos, que utilizar la perspectiva “mas persono/" 


Un flchaje 
de entidad 

Nigel Alanse/I es aún uno de los mejores pi- 
lotos de fer F-i (aunque milite en lo Indy yon- 
keej. Desde í 992, año que se recuerdo como 
suyo, el británico unida en ios corazones de los 
íijiüonddos uí mundo de la competición. Fruto 
de esta popularidad, los chicos de Grem/in rea- 
lizaron un homenaje al “bigotudo" a través 
del mejor programa de velocidad diseñado 
para una I ó bit;. Nintendo se dio cuenta del 
potencial de este cabullero y se quedó con uno 
licencia de “campeonato" que ya esto en fu- 
per Nintendo y, muy pronto, en Game Boy. 


baiíiis 

Options 



Vosotros elegís. Un completo menú de opciones dejará da- 
ros las posibilidades de competición. Temporada entera, uno 
sola carrera, autoescuela con Nigel ManseJL 

permitirá que tanto los 1 6 circuitos como los 
nombres de pilotos y escuderías sean totalmen- 
te reales. Además, un sistema de passwords nos 
dejara retomarla competición en el punto don- 
de la abandonamos, con lo que la emoción no 
faltara. Pronto, todos echaremos a correr 
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Nigel Mansell's World Championship 











Hora, despertador y juego Super Ma 



Bros. (4 niveles). Incorpora 1 3 sonidos 
diferentes, (se pueden desconectar), 


marcador de máxima puntuación, ins- 
trucciones en castellano y pila. 


a la Princesa! 


Sin gastos adicionales de envío 



Hora, despertador y juego Zelda (4 niveles y 4 grutas diferentes), Incorpora 9 

sonidos distintos, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación. 
Instrucciones en castellano y pila. 


¡Ayuda a Link a matar al Dragón de la Gruta! 


Sin gastos adicionales de envío 



Hora, y juego Tetris (varios niveles de dificultad). Incorpora 8 sonidos diferen- 
tes, marcador de máxima puntuación. Instrucciones en castellano v pila. 



tu coco! 


Sin gastos adicionales de envío 
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Mes, lecha, día de la semana, horas, minutos, segundos, alarma v cronómetro. 
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¡Más portátil que nunca! 


Sin gastos adicionales de envío 


Horas, minutos, segundos y mes. Instrucciones en castellano y pila. 



2.000 ptas 


¡Una Game Gear en tu muñeca! 


Sin gastos adicionales de envío 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST.S.l. C / De ios Ciruelos 4. 28700 S. S, de los Reyes (Madrid) 


0 e#*. 




(Rellenar con mayúsculas) Deseo recibir sin cargo' adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que deseos); 

j Reloj Tetris *.... P.V.P. 3,950 ptas. J Reloj Zelda ,.„. + .„ t .,.p H V.F, 3.950 ptas. 

□ Reloj Super Mario Bros ...P.V.P. 3.950 ptas, J Reloj Time Gear,, ............P.V.P. 2.000 ptas. 

3 Reloj Watch Boy ...P.V.P, 2.500 ptas, 

NOMBRE...... ....APELLIDOS.... 

DOMICILIO,.,,. LOCALIDAD..., .....PROVINCIA........ 

CODIGO POSTAL (imprescindible),.,. TELEFONO 

Forma de pago: 

J Talón adjunto a nombre de HOBBY POST. S.L. 

j Giro postal a nombre de HOBBY PQST r S.L n- 

3 Contra reembolso 
J Tarjeta de crédito VISA n° 
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Titular de la tarjeta (si es distinto),. 


IHHHI 


Si lo deseas puedes efectuar lu pedido por teléfono llamando al {Si) 654 61 64 de 3 a 14,30 y do 16 3 1B.3Q h, o por fax enviando el cupón aE (SI) 654 72 72 
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EHTERTAINMEH T SYSTEM 


E n 1991, Metro City fue víctima de una te- 
rrible oía de crímenes tras ia que se escon- 
día la mano de una banda maltosa: Mad Gear. 
Especializados en crímenes y extorsiones, la 
panda en cuestión quiso dar el campanazo se- 
cuestrando a Jessica, hija del alcalde Mike 
Haggar. La reacción fue Inmediata. El mismo 
Haggar y el novio de la nena, Cody, no tarda- 
ron en entraren acción. Nacía Final Fight. 
Ahora, cuando Mad Gear parecía ser historia y 
Metro City había recuperado la normalidad, un 
nuevo secuestro ha vuelto a conmocionar a sus 
habitantes. Esta vez, el alcalde Haggar ha recibi- 
do la llamada de Maki anunciando el rapto 
de Rena, hermana suya y prometida de Guy 
(un nuevo personaje que aparecía en una ver- 
sión japonesa de FF), y de Genryusay, su padre. 
Mad Gear había golpeado de nuevo, y Mike 
Haggar tendría que luchar una vez más. En esta 
ocasión le acompañarían 1a propia Maky (que 
se decía pacifista)y Carlos Miyamoto amigo 
del alcalde. Capcom hab a .uelto a hacerlo. 
Comenzaba Final Fight 2 
Si en la primera parte de este brutal car- 
tucho toda la acción se desarrollaba en dis- 
tintos barrios de Metro City, ahora los 
protagonistas tendrán que visitar hasta 
cinco países (Rusia, Francia, Inglaterra, 

Italia y Holanda) antes de afrontar la ba- 
talla final en Hong Kong. Por lo demás, 
el desarrollo de la acción en Final Fight 1 
es muy similar al ya conocido: al tiempo 
que los personajes avanzan en hori- 
zontal, van deshaciéndose a guantazos 










El espectáculo llamo o vuestra puerta, Lo segunda par 
te de final fight es el mejor ejemplo de lo que se le debe pe- 
dir o un cartucho de golpes: espectáculo, acción, técnica y un 
nombre de postín. 
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Final Fight 
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Un juego 

DE LEYENDA 


La leyenda de Final Fight empezó a gestarse 
sobre una placa recreativa de rápido impacto , 
para que, en 1991, Capcom realizara la con- 
versión a Super Nintendo. Por desgracia, 
no obsten te. dicha conversión no permitía 
juego simultáneo, ni tenía a Guy entre sus 
bebedores, por lo que rápidamente se pusieron 
o trabajar sobre uno versión de nombre Final 
Fight Cuy y lanzamiento japonés. Los cosos no 
se orrregloron, los masas clamaron venganza.., 



Tres luchadores, pero a dos me los han cambiado. A 

los más viejos del logar íes sonará ana solo de estos caras: la 
de Haggor. La pareja Guy y Cody no aparecen ni por asomo, 
y en su sustitución salten o los calles Moki, ono chavola ex- 
perto en Ninjitsu, y Carlos, un ágil espedacfm 


rh EN ACCI 

Que puedan jugar ^ 
dos a la vez. Que haya 3 personajes 
para elegir. Los nuevos movimientos 






Si miráis fijamente a los muchachitos que aparecen en pantalla, os aeréis cuenta de qué pie cojean. Efectiva- 
mente, son unos mocarras de tomo y lomo a los que os tendréis que enfrentar a lo largo del juego, ¿Los 
conocéis ;? Bien, Andre, por ejemplo, yo aparecía en ¡a primera parte y aunque otros son nuevos en esto, no 
los perdáis de vista. ¿Que si sólo son estos tres- Y gente como Atlas, Bull, Jack. . Tranquilos, hoy para todos. 







Tres golpes 

DEFINITIVOS 


Cada uno de los personajes 
que protagonizo Fi- 
fight 2 dis- 
pone de una 

variada y 
salvaje 
gomo 
de gol- 
pes, que completan o su vez con uno 
especial y mastodóntico al que 
llaman golpe definitivo Su 
~ cualidad: 

hace que 
la temi- 
ble barra de energía del 
rival baje más rápido 
de lo normal. Y su ejecu- 
ción. pues bastante sim- 
ple: Cada vez que te en- 
cuentres apurado, 
presionas el bo- 
tón que bayos con- 
figurado ::mo espe- 
cial en la pantallo de 
opciones. , a tirar miHasios 
golpes especiales son: Carlos 
d rae cc t espadcio c pro. Haggor 
bote tuerca con doble vuelta 
f¿ Moki pez: m potodón cue no v eáis. 



** . 
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Frente a/ gran jefe. Es evidente, si habéis /legado hasta 
aquí es que sois de Jo mejor en /uchú que ha dada este país. 
Ahora para plantar cara a este mastodonte que se dice ene- 
miga final de/ juego, tendréis que poner algo más que habí 1 
Ibdd en vuestro pad. Suerte, constancia, ayudo, todo valdrá. 


La vuelta al Mundo en 80 go/pes. En Final Fight la ac- 
ción transcurría íntegramente en Metro City. En esta segunda 
parte, nuestros protagonistas recorrerán seis países. 


¿Demasiados enemigos para uno solo? No creáis, Como 
se ve en esta pantalla, muchos de vuestros golpes afectarán a 
varios rivales a la vez. Así os resultará más fácil avanzar. 
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de una multitud de macarras miembros de Mad 
Geai: Convictos y de rocamboiesco aspecto, es- 
tos petimetres no dudarán en poner las cosas 
complicadas al jugador (o jugadores, si elegís la 
opción simultánea) durante toda la partida. Y 
aunque en principio no parezcan muy hábiles, 
tened mucho cuidado porque algunos vendrán 
armados y sus ataques serán traicioneros. 

En la misma línea seguiréis hasta llegar al co- 
rrespondiente guardián final. Le reconoceréis 
por el enorme tamaño de su musculatura y la 
mala uva que demuestra en sus golpes (además 
de quitarnos mucha energía). 

Mike Haggar (y sus compañeros) no descansa- 
rá hasta que la ley y el orden vuelvan a reinar en 
la ciudad de Metro. Muchos de vosotros no 
descansaréis hasta probar este ejemplar 
beat-’em-up, Estamos seguros de ello. 
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Golpes hasta en los bonus 




i 

j Los protagonistas de FF2 no se cansen de dar golpes, 
j Después de repartir mamporros dorante todo el juego, 
¡ resulta que en os fases de bonus también van a 

¡ soltar los puños A saber. Hay dos fases de bonif- 

i 


* 




I 

catión. En lo primera tendrán que destrozar un co~ ¡ 
c/ie con la ayudo de una porra y un palo, Y en lo otro, ¡ 
abollar unos bidones que explotaran a su paso . ¡ 

Se ve que ¡o coso es no parar ni un segundo. ¡ 

i 


i 

i 


Cuatro puños 

MEJOR QUE DOS 


Una de ios novedades más sugerentes que ¡n- 
! corpora Final Fight 2 respecto ú lo primero ver- 

i srorr es la opción de dos jugadores simul- 
! tañeos (se puede escoger entre Haggar, 

¡ Maki y Carlos ¡). Con ello, ios cosas no sólo re - 
¡ saltaran macho más fací les o la ñora de 
¡ avanzar , sino que además otorgarán al cariucho 
\ un e/evad/simo nivel de entretenimiento 
i Siempre será mejor y mós fácil jugar con un arru- 
» go que solíto, ¿o no estáis con nosotros 7 




Maki, la novata. Dicen que es pacifista y que olvidó lo del 
"híppisrmT cnando se metió en este l/o familiar. Ahora pego 
como nadie y 5 aunque parece endeble, io aguanta todo, 



Ha cambiado lo que tenia que cambiar, FinaíFigbt 2 es 
un heredero de lujo de la genialidad de Capcom, Mantiene ía 
buena línea del primero y enoma anade toques de gran clase, 



Tarde pero seguro. Aunque Final Fight 2 lleva cierto tiem- 
po dando vueltas en Japón, la verdad es que nos sabe a gloria 
su llegada £1 retraso es lo de menos cuando se viene asi. 



Exhibición de aptitudes A Haggar no hay bicho o ser hu- 
mano que le plante cara y encimo le acobarde. El ex-wrestíer 
es todo un ejemplo de "cordialidad’' hacia el enemigo, 
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Final Fight 2 
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El amo de la 

PANTALLA 


Cuando ¡os golpes os Huevón por todos par- 
¡ tes / os sintáis en dora inferioridad numérica, la 
\ mejor forma de solir del atollodoro consistirá en 
\ .haceros los dueños de lo pantalla. ;Cám o? Pues 

! impidiendo que /os enemigos entren en 

| . 

ella Es muy fácil. Os colocáis en un lateral 
j y empezáis a dar mamporros sin cesar a 
¡ diestro y siniestro. Con ello conseguiréis que 
desciendo lo barra de energía de nuestros 
! avales, sin que ¡es deis t/empo poro o parecer. 



i 

i 

L 


J 



Hoggor no esto viejo. Alcalde, luchador y con un corazón 
enorme, este rebelde de lo pon tollo aún continua dando gol- 
pes como soles en todas las aventuras en que Capeara ose 
meterle. Si tenéis alguna duda, apostad por él. 


El mas famoso 

PERO NO EL UNICO 

Puede que Fino/ Fight 2 seo eJ beat-’em-up 

(juego de golpes a sroíl horizontal j más famoso 
de todos ios tiempos /juegos, pero eso no signi- 
fico que sea e. 1 único que ha aparecido para la 
Super. Como recordatorio, valgan ios siguientes 
nombres: Doub/e Dragón. Battletoads in 
Bottiemortiocs. joe & Mac o Batman Re- 
turns. ¿Que con cuál nos quedamos? Eso sería 
1 una difícil elección , pero podríamos hacer pri- 
mar ia novedad por encima de todo: FF2. 



Así de simples, así de contundentes. Los tres protago- 
nistas poseen una gama de golpes bastante amplia. Lo mejor, 
sin embargo, llegará cuando comprobéis que no son nada di- 
fíciles de ejecutar Su contundencia salta a la vista. 



Desarrollo vertical. Una de las novedades que introduce 
FF2 respecto a su antecesores ia inclusión de algunos tramos 
de scroll vertical . Es el caso que aparece en la pantalla; Una 
pelea con ascensor en movimiento como escenario. 



Capcom 

Megas: 8 Vidas: 5 

Continuaciones: 6 
Niveles de Dificultad: 4 

* Tipo de Juego: 

Ei que a estas alturas no sepa que Final Fight Z es un 
beat-'em-up, que se lea un Tratado de Algebra como 
castigo, Y que luego coja un diccionario de inglés* 

* Desarrollo: 

El máximo exponente de este género no podía desa- 
rrollarse de otra forma: avanzar y golpear, avanzar y 
golpear durante seis largas fases, 


i 


re* 



enología: 

El considerable tamaño de los sprites y el número de 
personajes que aparece simultáneamente en pantalla 
son los aspectos "tecnológicos” destacables. 

* Duración: 

FFS no es un juego difícil, y menos aún si participan 
dos jugadores. En los niveles bajos, apenas un par de 
semanas* En los altos, es otro cantar* 



Gráficos 

Gran definición, buen paso de scroll y bas- 
tante realismo* Mejorados respecto a FF. 

^ ] 

La música tiene tanta marcha como acción 
posee el jue go. Golpes, puñetazos, iay£ 

Movimiento 


Golpes variados y fáciles de ejecutar. Ahí 
Y el movimiento se demuestra andando..* 

JüGABILÍDAD 




Focas veces encontraréis un desarrollo 
acción tan simple y al mismo tiempo t 
apasionante como en este cartucho* 


* 




I Entretenimiento 

Tal vez a alguien le resulte aburrido hacer 
lo mismo durante todo el juego. Quizá es 
que se ha equivocado de género, 


Opinión 


Para dar una opinión acerca de FFE hay que referí 
a la primera parte. La mecánica de juego es igual, asi 
que habrá que buscar las diferencias en otros aspec- 
tos. Fíjaos enlos cambios: Los gráficos han mejora) 
notablemente (son más dinámicos); se ha añadido 
una fase (ahora son seis) y un personaje (ahom son 
tres); la opción simultánea añade espectaeularidad 
a la acción.,. ¿Se puede pedir algo más? 




Recomendación 

Para amantes de la acción 
callejera, de unos doce años 
en adelante. 
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ENTIRIAINMFNT SYSTEM 


D e un tiempo a esta parte, la Super está 
siendo invadida por un montón de magos, 
hechiceros, adivinos, alquimistas y demás perso- 
najes que utilizan extraños poderes para con- 
vencer al persona! y que, al final, siempre se lle- 
van el gato al agua. El penúltimo en llegar a 
nuestra lista se llama Gíendaal, y es el joven 
protagonista de Equinox. un cartucho de Sony 
que lleva un apellido con solera: Solstice il. 

Equinox es la aventura de un adolescente 
aficionado a las podones mágicas que se ha me- 
tido en un buen lío. Tiempo atrás, su padre, el 
mago Shadax, había logrado derrotar al pérfi- 
do Melkior y con ello llevar la paz al reino de 
Galadonia. Sin embargo, las tuercas del mal no 
descansan hasta conseguir su objetivo (que se 
io digan si no a Jesús Gil). Y poco después de su 
victoria. Shadax fue raptado por Sonia, una 
bruja despreciable que no tardó en extender su 
dañino influjo por todo el reino. 

La misión de Gíendaal pasa por recorrer 
Galadonia de punta a punta (¡vaya salvajada 
de mapa!) hasta dar con el bueno de su padre. 
Para ello tendrá que introducirse en ocho ló- 
bregas y peligrosas mazmorras que le llevaran 
frente a nueve enemigos que habitan en su in- 
terior 

La aventura cobrará cuerpo cuando descu- 
bráis que, antes de luchar con cada guar- 
dián, necesitaréis encontrar un número deter- 


Antecedentes 


Equinox es descendiente directo de Sofst/ce. 
un magnífico juego de NES programado por 
Software Creotions. El protagonista de aquella 
aventura era Shadax, ei padre de Gíendaal, y 
en elfo debía encontrar el Báculo de Dem- 
nos¿La técnica 1 También fontosío 3-D, 


I 

I 

I 

I 

i 

I 

I 

J 


xÁ 


* £1 elemento ^ 

“inteligente”. El nivel gráfico 
alcanzado. El n° de habitaciones. 





Un mago inexperto 


I 

I Gíendaal es un aprendiz de brujo y, por tonto, no conoce en profun- 
1 didad los trucos de magia A medido que avancéis en eí juega ef cha- 
I val irá encontrando ítems que le permitirán adquirir nuevas ar- 
I mas (uno espada, shurikens, y muchas otras) al mismo tiempo 

I que aprender la forma de realizar algunos hechizos (poro ra- 
I ¡entizar la acción, p aro curor sus heridas, para dañar a los enemigos, para hacer visibles los 
I objetos escondidos,..). 


LA FORJA DE UN 

HÉROE 


De solio en salta En ía mayoría de ios escenarios es nece- 
sario dar un buen número de solfas para lograr el objetivo. Es 
imprescindible cafcufar bien to dirección, porgue si no,. 


Perspectiva Isométrica. Todas las habitaciones que visita 
eí protagonista presentan este tipo de perspectiva, Gracias a 
eíla se consigue un magnífico efecto tridimensional. 
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Equinox 













Hoy nueve como éste. Codo mazmorra esté guardada 
por un jefe al que se llega después de recoger todos los obje- 
tos e investigar todos los rincones. Su armo principal es la ra- 
pidez de movimientos, así que andaos con cuidado. 



La magia no lo regalan, £1 poder paro Pacer magia no 
dura indefinidamente, £1 indicador de la parte inferior de la 
pantalla señala los veces que podréis volver a utilizarla i, Hay 
que hacerte con sdfaiduríc? y sólo en los momentos clave. 



No es fantasma todo lo que relace. Pese a lo que pueda 
parecer por esta imagen, no todas las habitaciones están ha- 
bitadas por enemigos. En muchas atras lo cdificu/tocí radica en 
problemas de habilidad o inteligencia. 


A CONTINUACION, LECCIONES DE SUPERVIVENCIA EN DOS PANTALLAS 



En los mazmorras de Eqirinox. Glendaal ha encontrado uno de tos objetos -una 
llave-, pero no puede cogerlo: esta rodeado por pinchos y además no llega hasta el 
escalón superior que hay en lo torre cercano. ¿Lo solución? Después de mucho pen- 
sar descubre que, moviendo los bloques de piedra, puede "construir" su propio 
camino hacia el objetivo y t tranquilamente, alcanzar lo llave. 



L 


£1 ejemplo no esta nada rebuscado. £s mas. refleja una situación bastante común a to 
largo del juego que, muy rápidamente y con la practica, sabréis solventar No olvidéis 
nunca que este Equinox basa gran parte de su atractivo en que mueve las neuronas. 
Así que, y a to sabéis: buscad por todos sitios, probad a empujarlo todo, soltad en 
todas direcciones,., la solución casi siempre esta en la propia habitación. 



J 



;Esa puerto! Los puertas de rejos son siempre un inconve^ 
mente. Muchas se obren a lo primera t pero otros sólo lo ha- 
rán cuando tengáis una llave de su mismo caler. 


Siga la flecha. Ese triángulo que veis en to porte derecha 
del escenario Indica que par ahí se puede pasar a otra habi- 
tación. En casas como éste viene bien para escapar. 


Lo solida a la superficie. El laberinto que recorre Glenda- 
aí se encuentra baja tierra. Existen varios puntas en tos que 
se puede salir a la superficie a través de una escala. 
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minado de objetos que se hayan distribui- 
dos por cada mazmorra, que a su vez las 

mazmorras están formadas por multitud de ha- 
bitaciones (hay 4S0 en total) y que en mu- 
chas de ellas habrá que comerse el coco para 
conseguir continuar: porque necesitéis una di- 
chosa llave, porque no podáis alcanzar un valio- 
so Item, o porque tengáis que vencer a uno o 
varios enemigos, 

La infinidad de situaciones (llamadas de 
astucia) que os espera en este juego, junto a la 
soberbia presentación técnica en 3-D de a 

aventura completan la línea argumenta! de un 
cartucho que hace verdadero honor a su nom- 
bre: bienvenidos al equinoccio 


Compañeros de viaje 





El viaje de 

Giendaal 

está salpicado por en- 
cuentros no necesaria- 
mente victoriosos con 
horribles enemigos. En el 
interior de les mazmo- 
rras le esperan hasta 
nueve jefes. Si quiere seguir 
adelante tendrá que acabar 
inevitablemente con ellos. 
Los que viven en la su- 
perficie , sin em- 
balo, pueden es- 
quivarse ya que 
se a paitaran del ca- 
mino con un simple 
cambio de dirección 

en el pod. 


i 




Sobre el armamento. Gtersdaal empiezo lo aventuro sin 
arma que llevarse ol bolsillo, Sin embargo, a medida que re- 
corra los habitaciones, encontrará espadas, shurikens... 



r 

! 


i Para cruzor el puente deberás haber com - 
i pfetado antes todo el rao pa que queda tras 
de ti. No te desalmes. 


i 

Giendaal vene completo autonomía p ora I 
moverse por Goledonia. Un remado que, como ¡ 
sabéis, esta compuesto de /slos. ¡ 


4 . 


pozos son 

fuente inequívoca 
de enemigos. Cada 
vez que pases a su 
lodo, un nuevo 
enemigo aparece- 
rá en pantalla. 




Enemigos de su- 
perficie. No hace 
falta que los ani- 
quiles con tu espo- 
j da, harías mejor 
en esquivarlos y 
seguir tu camino. 
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Equirtox 
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LOS RIVALES 



Equinox no es e, 1 primer juego de venturos o 
role -como queráis tlamarío- que llego a lo Soper 
Nintendo ya .nos brindó eJ exqo/Sífo The Le- 
gend o f Zeída hoce algún tiempo y. más re- 
cientemente. Virgin se destopó con Voung Mer- 
/fn, un cartucho que yo comentamos . Sin 
embargo, aunque la aventura esté presente en 
esos tres ejemplos, Equinox es quiza el mas "téc- 
nico". Su perspectiva tridimensional recuerdo al 
Filmación de Ultímate y eso, además de poner 
un toque de dase, da que pensar a los viejos dei 
Jugar. Hay también un cartucho de nombre Sha* 
dowrun que u alizo el mrsmo proceso, pero no 
ha salido a ía venta en España, 





Un juego mágico, £1 truco de Equinox es que su proíago- 
nrsto no sobe nado de magia.,, basta que se mete en ía aven- 
tura. Luego encuentra esos “ítems" y aprende un montón. 


1 f* 

! Estáis oote e/ espíritu del enemigo de final : 
¡ de fose. Su cuerpo se encuentro abajo, en lo j 
i mazmorra. As i que. si queréis pasar... 



El' mapa de Gaíe- 
donio giro medien- 
te los botones L y 
R del monde "<> 
da uno demostró- 
clon de modo 7 
que os oludnorá. 




....u 


---i 


Los diimenos indi- 
can los lugares por 

los que puedes 
acceder a las 
mazmorras. Hay 

tres en este reina- 
do. ¡Búscalas! 
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Software Crealions 

Megas: 8 Vidas: 5 

Continuaciones: Graba Partidas 

Niveles de Dificultad: O 

° Tipo de Juego; 

Equinox es una aventura en la que el protagonista de- 
be interactuar con objetos y atravesar numerosas ha- 
bitaciones, Tiene toques de plataformas. 

• Desarrollo: 

El protagonista recorre 9 mazmorras, divididas en 
innumerables habitaciones. El objetivo es buscar ob- 
jetos y resol ver o las situaciones que se proponen. 

• Tecnología; 

Notable sensación tridimensional gracias a la pers- 
pectiva isométríca. La superficie de las islas rota en 
Modo 7 a nuestra antojo. 

• Duración: 

Lo grande de Equinox es que puede llegar a durar me- 
ses y meses sin perder su enorme capacidad de atrac- 
ción, Aumentándola, a decir verdad, 


Gráficos 

Un sinfín de escenarios y 450 habitado* 
nes distintas dan mucho juego. 


Sonido 

Una aventura asi no sería lo mismo sin 
una música tan buena, 

9 Movimiento 

El punto fuerte de Equinox es la autono- 
mía de movimiento que tiene GlendaaL 








JUGABILIDAD 

Antes de enfrentarte a cartuchos así, me- 
jor sería que dispusieras de paciencia, Son 
muchos enigmas por resolver. 



Entretenimiento 


Aunque se pueda rozar la desesperación, 
los retos que plantea Equinox enganchan 
irremediablemente* 




Opinión 

Las aventuras interactivas son un género muy atrac- 
tivo que, sin embargo, cone el riesgo de caer en la 
monotonía, si el juego es muy fácil, o eu el aburri- 
miento, síes imposible* Equinox pretende quedarse a 
la mitad, poniendo en común bárbaro nivel de adic- 
ción con adecuado nivel de dificultad. Lo que sale de 
la mezcla es un gran juego que arrastra basta la pan- 
talla y nos hace creer que somos caballeros mágicos. 


Recomendación 

Un juego para gente ya ma- 
yorcita y paciente. No bus- 
quéis acción aquí. 




nm 





GAMEBOY 

S i te has creído que Kirby, la bola más oronda 
del mundo Nintendo, iba a protagonizar un 
pinball normalito, estás apañado. Si por el con- 
trario has pensado que un personaje tan sim- 
pático y vivaracho sólo podía demostrar sus 
habilidades en unas buenas mesas de flipper, jun- 
to a sus amiguetes y en plan de protagonista, 
estás de suerte y además has llegado en el mo- 
mento justo. Porque este comilón desaforado 
acaba de encontrar al malvado Dedede en un 
pinball. y allá que se ha ido, A toda velocidad, y 
sin miedo. Para fulminarle de una vez por todas. 

El mundo pinball en el que se ha refugiado 
Dedede consta de tres mesas (Wispy, 
Kracko y Poppy), divididas a su vez en tres 
zonas o stages continuados, eso sí. Kirby, que pa- 
ra la ocasión ha adoptado la forma de ¡¡bola!! 
reboteadora, tiene la ineludible misión de as- 
cender hasta el último stage para, desde allí y 
golpeando en los sitios justos, acceder a los lla- 
mados jefes de nivel. 

Nosotros hemos decidido ayudar a Kirby me- 
tiéndonos en el ajo: manejando los füppers 
con el botón A y el control pad, y tratando 
de hacer todo lo posible para que la bola cum- 
pla su cometido. O sea, poniendo habilidad, in- 
teligencia. astucia, paciencia, suerte y hasta mo- 
viendo la mesa, si es necesario, con el botón 
B, que todo vale en esta vida. 



En las fases de bonus 


La estrella es fo clave paro posar a fas foses de 
, bonus. Existen tres juegos de bonificación furto 
■ especie de A rkarwd, otro do de comer o Kirby y un 
] último de lanzamiento de penaltis sj con arreglo a 


las tres correspondientes mesos. Si quieres jugar un 
roto en codo uno de estas foses, tendrás que sacar | 
a lo luz lo estrello durante el stage intermedio. Sí > 
Kirby se sube en ella, pasarás un minuto divertido. ■ 



Busco la estrella. La imagen refleja el ansiado momento en 
el que Kirby pasa a uno fase de bonus o ai enemigo final. 





De abajo a arriba. Kirby está ahora en el sitio idóneo. Esa 
estrella, cuyos aspas oscilan, le puede ¡levar al cielo. 



Cómeme Kirby. Consigue que el 'jadcpot" de esta fose “tri- 
plique" el rostro de Kirby y lánzate poro arriba. 
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Kirby r s Pinball Land 
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Estas son las mesas de kirby 


• Tipo de Juego: 

Un divertido pinball en el que la bola se llama Kirby y 
nuestra misión pasa por llevar al regordete frente al 
careto de Dedede. Que está en las alturas* 

* Desarrollo: ’ •£. 

El pinball se compone de tres mesas diferentes* Cada 
mesa., a su vez, se divide en tres stages que dan acce- 
so a pantallas de bonus o jefes finales. 


Hada destacable excepto la capacidad del cartucho: 4 
megas de memoria llamadas a Incluir un montón de 
detalles divertidísimos. 

• Duración: g 

Más de lo que pensáis* A pesar del escaso número de 
mesas, el nivel de dificultad y lo atractivo del desa- 
rrollo harán que perseveréis en el intento* 


LOS JEFES Y SUS 
PEQUEÑOS VICIOS 


Salva tus partidas 


ÍOMI1HMÍ rlRVIKG 


*nyi íiM< Civil 


Padres, ninos, suegros,, cu- 
ñados, el mundo* Todos de- 
berían jugar a Kirby* 


En el mundo Kracfco Sí 

quieres luchar contra el jefe, da- 
le un par de reces al solete. Y 
luego a la luna que aparece. 


En ef mundo Poppy Gracio- 
so s los pollitos, ¿eh? Bien, deja 
que vayan al nido y saldrá una 
gran estrella. Súbete en ella. 


Golpeo lo nube que circuía 
por la pantalla. Se enfadará, 
Kirby sacará el paraguas y no- 
sotros nos montaremos en él. 


En el mundo Wispy.En este 
particular tragaperras deberás 
hacer pleno de Kirbys, mariqui- 
tas o estrellas. 


Cuando completes la palabra 
Frosty. nuestro amigo cogerá 
la bola y se volverá loco. Trata 
de que la envié hacia arribo. 


Si das a las cabezas que te se- 
ñalamos, saldrá uno estrella. 
Sube en ella y te llevará o una 
pantalla donde elegir mesa 


J 


Podras salvar la partida en el momento que 
quieras pulsando Select. A la vuelta te encon- 
trarás en el mismio sitio, pero ten en cuenta 
que sólo podrás recuperar ese juego I vez, 
que si estabas en bonus, volverás al stage 
superior de esa fase y que, si luchabas con 
un jefe, éste aparecerá cargado de energía. 




| Son tres, y peores que el mismo diablo. Uno, el 
I de Krocko World, se dice nave espacial y 
lanza rayos paralizantes o mansalva. Otro, el 
I de Wispy. es un árbol sobrecogedor y llora 

* mucho, Y el tercero, en Poppy es un energú- 

1 meno que se desdobla y gira como una peon- 

! zo. Cuando os encargáis de sus tres caretos, 

• pasaréis a luchar contra Dedede. El enfren- 
! tamiento final tendrá fugar en una mesa ne- 
| gra y frente a un malvado que cambiará cons- 
| tontemente de forma. Muy duro de roer. 


Gráficos 


ÍONIDO 


Bien conseguido pero un pelin pachange- 
ro. ÍTo, no pasará desapercibido* 


.OVIMIENTO 


La bola se mueve de maravilla. Limpie 
ágil, perfecto. Y no le perderéis de vista* 


rUGABILIDAD 


Un sobresaliente para Kirby* Ho es fácil 
ni difícil. Pronto le cogeréis el tranquillo y 
entonces no habrá quién ose deteneros. 


iNT RETENIMIENTO 


Si queréis jugar a pinball en Game Boy, 
echad mano de Kirby. Porque Kirby es 
más que entretenido, es diverf idísimo. 


Kírhy es el juego que puede dar el espaldarazo defi- 
nitivo al Game Boy* Es alegre, rápido, fácil y todo un 
reto a la vez, sugerente, mis que jngable y muy di- 
charachero* Peca de músicas pichangéras, pero no 
debéis olvidar que un pinball no va precisamente con 
el rock de la cárceL Además, el ritmillo se queda en 
el cuerpo, ya lo veréis* Por lo demás, simpatía y ori- 
ginalidad a raudales* Probadlo, os impresionará. 
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EHÍEflIAIHMEHI S r s I E M 


Y ahora, un juego de hechizeros, magia. 

jóvenes raptadas, héroes y mucho am- 
biente de leyenda en su interior. Se llama Sky- 
blazer, está previsto que salga en breve y os 
podemos asegurar que es una auténtica bomba 
para vuestra 1 6 bits. 

Su argumento es el siguiente: Raglan, Señor de 
la destrucción, y Ashura, Señor de la gue- 
rra, están haciendo honor a sus nombres en un 
mundo de fantasía en el que antes reinaba la 
paz. ¿Su última fechoría? Raptar a Arianna. 
una joven maga descendiente de los señores del 
Panteón Místico. A todo esto, Sky, un muchacho 
que también viene de buena familia (es pariente 
de Sky- Lord, el gran hechicero), se ha metido 
en el ajo y quiere rescatarla, Para ello cuenta 
con la ayuda de un sabio anciano que le indicará 
el camino a seguir en un complicado mapa. 

En esta especie de culebrón la magia está al or- 
den de! día, así que no es de extrañar que el ar- 
ma principal de Sky, aparte de su asombrosa 
capacidad para trepar, sea la gama de po- 
deres que va adquiriendo conforme avanza: 
hasta 7 magias diferentes. ¡Que para qué ne- 
cesita tanta parafernalia? Pues para atravesar las 
20 etapas de que consta su viaje, empresa 
nada fácil si atendemos al gran número de obs- 
táculos que le esperan, Entre ellos, todo tipo de 
situaciones plataformeras, algunas fases la- 
berínticas en las que encontrarla salida es to- 
do un problema y, cómo no, varios guardia- 
nes de fase antes de llegar a la traca final: el 
enfrentamiento directo con Ashura y Raglan. 

El reto es complicado, pero la capacidad de 
atracción de Skyblazer es tal, que no nos impor- 
ta su dificultad. ¡Estamos animadísimos! 



Todo un /u/o, SfcyMozer lo tiene todo pora ser un gran car- 
tucho: buenos gráficos t o/to nivel técnico y mucha diversión, 



Ahí van unos 

CUANTOS PASSWORDS 


I 1 



I 

I 

r 

1 

I 

I 

I 

I 

I 


1 

Toda ta aventura de Skyblazer está concebido f 
como un viaje dividido en diferente s eta- [ 
pas (20) A codo etapo que poséis, vuestro 1 
andando maestro os properdonará un extra- I 
ño password Para que nadie se queje, y con * 
tiempo, aquí van un par de códigos. No os liéis. * 
que están en fas pantallas. ¡ 



J 

'Vkj 

. ^ ¿yí 

1 

D 

v 


> 

ji. j 
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¡Comparamos! 


El planteamiento de Skyblazer es similar ol 
que ofrece Actraiser 2, el cartucho de Enix. 
En común, argumento legendario, explosivo 
mezclo de acción y plataformas, magros del 
protagonista. Una comparación inevitobie. 




;Magia va! Un icono (parte superior de la pantalla) señalo el 
tipo de magia con que cuenta Sky, A! lado, los impactos. 
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SUPER STARS 


Skyblazer 








¿De donde sale skyblazer? 


• Puestos o rebuscar en el árbol genealógico de Sky- 

¡ blazer nos vienen o la memoria dos juegos de in- 

| dudable parecido. Uno lo programó Psygnosis pa- 

I 

I 




Sfcy Bonus. Gozo del modo 7 mientras vuelos recogiendo 
diamantes. Si te hoces con 1 00, vida extra pora Sfcy. 



Uno de los puntos fuertes de este cartucho son 
los jefes de fose. Tros oparecer uno a uno 
durante la partida tendréis que enfrenta- 
ros o todos, de nuevo, al [mal del juego. Un re- 
to: encuentro la rutina de sus ataques. 
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Guardianes de fase 


ro Commodore Amiga y llevabo por nombre First 
Samurai. El otro se llamaba Hook y fue llevado a | 
la pantalla 5NE5 por el mismo equipo. | 

I 

I 




PARA UN GUERRERO 
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A medido que avancéis en Skyblazer, lo cosos 
se os irán poniendo más complicadas. Por eso 
es de agradecer que el protagonista acumule 
poderes conforme alcance objetivos 
Hasta 7 magias podrá obtener el caballero 
(inmunidad temporal, vuelo deí í ve Fé- 
nix, rayo mágico), coca una con unas ca- 
racterísticas y útiles poro una situación. 


I 

I 
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SONY IMAGE 
Sony Imageso: 






8 Vidas: 3 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 





Tipo de Juego: 

Una aventura fantástica que mezcla fases de acción 
con otras en las que plataformas y scroll suponen ma- 
yor peligro eme cualquier enemigo. 

• Desarrollo: 

SO etapas que llevarán al joven Sky hasta las Llanu- 
ras del late. Allí tendrá que conseguir los 4 poderes 
que le permitan enfrentarse a los enemigos finales, 

• Tecnología; 

Abundante uso del Modo 7 en las fases de bonus y en 
las de lucha contra guardianes finales. La ascensión 
en espiral por las torres está muy conseguida* 

• Duración; 

El sistema de passwords, y su gran adicción, hacen 
que Skyblazer no sea un juego imposible. Es lo bas~ 
tante largo y lo suficientemente fácil. 



Gráficos 

Variedad en los escenarios, gráficos muy 
bien definidos,»** calidad ante todo. 





Las melodías suenan muy bien y encaj"" * 

la perfección en el espíritu del juego. 

. 

m 


Movimiento 

El protagonista se mueve con facilidad, ra- 
pidez y soltura, 

JUGAEILIDAD 

Su jugabiiidad está asegurada gracias 
sistema de passwoTds y al alto índice de 
adicción que desprende* 




Entretenimiento 

¡Adiós al aburrimiento! Por la cantidad de 
situaciones diferentes, por la variedad de 

.jK 

los enemigos a los que se enfrenta»* 


Opinión 



Cuando en un cartucho se consigue conjuntar una si 
rie de condiciones tan superiores como las que reun 
Skyblazer, entoces se le suele calificar de juegazo. Y 
no es para menos, porque sus 8 megas están perfec* 
tamente aprovechados: alto nivel técnico, gráficos 
excelentes, variedad de situaciones de juego*»» En de- 
finitiva, un juego imprescindible que no debe faltar 
en las mejores colecciones de videojuegos* 


Recomendación 

Especialmente recomenda- 
ble para adolescentes con 
espíritu de aventura. 
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ÍMÍMAINMÉNT S Y S 1 1 M 


E n el número pasado ya os dimos cuenta de 
la vida y milagros de Plok, un singular per- 
sonaje con una afición desmesurada por colec- 
cionar banderas. Si recordáis aquel texto, en- 
seguida os vendrá a la cabeza el escenario en el 
que Plok pasa sus días: la isla de Akrillic, en el 
centro de! archipiélago de Poly-Esta. Y lo que 
hacía: plantar una amplia colección de enseñas. 
Con las mismas, también estaréis al tanto de 
que el origen de la aventura está en la desapari- 
ción de su bandera favorita. Bien, pues tras este 
breve repaso, vamos a daros una nueva lección 
de ''Plokmanía" a distancia. 

La odisea de Plok transcurre a lo largo de cua- 
tro interminables fases, situadas en otros 
tantos lugares de Poly-Esta: La Isla del Algodón, 
Akrillic, la Isla del Legado y Fleapit. Rescatar 
la bandera de marras, buscar el amuleto 
mágico de su abuelo y derrotar a la Pulga 
Reina son las tres principales ocupaciones de 
nuestro protagonista, Pero para alcanzar sus ob- 
jetivos, tendrá que luchar contra la mayor inva- 
sión de pulgas que se ha visto desde que Juan 
Tamariz se lavó el pelo, Un detalle de conside- 
ración si pensáis que el colega odia a las pulgas. 
Menos mal que nuestro ser dispone de un cu- 
rioso sistema de defensa llamado “lanza- 
miento de miembros” Vamos, que puede 
arrojar brazos y piernas cuantas veces quiera, 
cuidando, eso sí de no perderlos por el camino, 
Con eso -que ya es bastante impactante- y con 
cinco disfraces diferentes, se pasea por el 
mundo este modesto coleccionista que. a 
la chita callando, pretende hacerse un nombre 
en el universo Nintendo. 



Escenarios coloridos. Todos los escenarios por los que Piole 
guío sus pesos presento r¡ un colorido notable, Así de alegre es 
el mundo de este simpático personaje. 




Ni jordi Torres. Uno de los veh/cute que P/ofc maneja du- 
rante eí juego es esta espléndido moto. En cada rwef de la ub 
tima fose, nuestro amigo se /adra con un transporte distinto. 



A vueitas con fas pu/gas. As/ anda Plok por ía vida. Cada 
pulga necesita varios toques para desaparecer. La barra de 
abajo (pórte derecha) indica las que le quedan por eliminar. 



Aquellos años 

MARAVILLOSOS 
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Tranquilos, no toquéis el color del televisor 

que a vuestra consola no le ocurre nada. Lo 
que pasa es que en uno de los foses os veréis 

en los tiempos del abuelo Plok. el que des- 
cubrió el amuleto mágico. Y claro, las imágenes 
de la época tenían que ser en blanco y negro. 



SU PER STARS 


Plok 
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Plok no es un bicho raro. Y si pensáis en ios CooJ Spot, 
Aero tfre Acrobot y ZooL estaréis con nosotros. 



^ La simpatía de los * 
vehículos que usa Plok. La alegría que 
inspiran los escenarios. V e/ color. 




¡Enemigos a 



Aunque Plok esíd harto de plantar cara a tan- 
ta pulga, tampoco es que le hagan mucha gra- 
cia los tres o cuatro guardianes de nivel 
que aparecen en el transcurso del juego. Espe- 
cialmente es de temer el enemigo finoí, que 
no podía ser otro que la pulga de las pul- 
gas, la Pulga Reina. O madre. 



La FLOTA 

DE COMBATE 



£n la última fase, Plok debe introducirse en 

lo guarida de sus “queridas” pulgas, Wsto 

K , no es extraño 

uso de su extensa 
de vehículos, 
ta S distintos 
ene guardados en 


Cuidado con Gibson. Así se llama este escuálido pez de la 
pantalla. Su salto hará peligrar la vida de nuestro héroe. 
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Los Bobbins Brothers. Son dos hermanos que ejercen el 
papel de jefes de lo primera fase. Pora acabar con ellos, Plok 
ha de agotar su barro de energía mediante sus ''miembros ", 







NINTENDO 
Tradewest 

Megas: 8 Vidas: S 

Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: Z 


ípo de Juego: 

Plataformas a “tutiplén” para el amigo Plok. En to- 
das y cada una de las fases. También hay sitio para el 
arcado, por aquello del “desmembramiento 11 * 

° Desarrollo: 

Las cuatro fases de “Plok” se dividen en innumera- 
bles subniveles, algunos de muy corta duración* Bes- 
tacamos el del abuelo, por lo original 




Poquito que comentar aquí. Plok no es un gran afi- 
cionado a los avances tecnológicos* Sólo el colorido, 
abundante, da idea de mucha técnica. 


* Duración: 

Ei nivel fácil (“Child's Play”) se acaba muy pronto, 
pero es que tiene menos fases que el nivel superior, 
mucho más largo y enrevesado. 


Gráficos i 

Muy coloristas, pero demasiado simples y 
poco detallados* Divierten y ya está. 




Sonido 


Música alegre y divertida, en consonancia 
con el carácter del protagonista* 




■^^BJovimibhto 

El personaje en si no es muy ágil, pero ¡c 
mo cambia cuando se disfraza! 



f 


JUGABILIDAD 


La mecánica de juego no tiene mayor se 
creto: depende de la habilidad de cada uno 
y de la capacidad de salto. 



r 
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Entretenimiento 


La última fase es la más divertida de to- 
das* Controlas a los vehículos y eso te ha- 
rá salir de la tónica de saltos. 


Opinión 


Plok es un juego simplón que no destaca especial- 
mente por sus gráficos, pero que tiene un fuerte 
atractivo. ¿Que dónde? Pues el punto fuerte de Plok 
está en Plok precisamente. En la simpatía del perso- 
naje, en su orginalidad y en un desarrollo argumental 
(con muchas pulgas) que gana enteros conforme nos 
vamos acercando al final* El resto se resume en gran 
colorido y buena apariencia. Aunque algo repetida* 




Becomendacion 

Un juego fantasioso y de 
corte infantil. Para los que 
empiezan en la Super* 
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* ^^ulén osaba molestar a Zoo! a aquellas 
C Inoras de la mañana? La juerga con sus 
amigos nlnja había durado hasta bien entrada la 
madrugada y su cabeza de huevo le dolía como 
mil demonios. Al otro lado del teléfono estaba 
su jefe. ¿Que que quería? Lo siguiente: “Un tal y 
desconocido Krool intenta eliminar hasta la úl- 
tima gota de imaginación terráquea. Para 
ello cuenta con la ayuda de cientos de objetos 
cotidianos que cobran vida y mucha mala uva 
para la ocasión - '. No hay más que hablar. El Nm- 
ja de la dimensión N (Zool para los amigos) tie- 
ne una misión que cumplir 
Asi comienza una aventura dividida en siete 
hilarantes fases y protagonizada por un pe- 
culiar y popular ninja, en la que nuestro ami- 
go se va a encontrar con rivales que no tie- 
nen ojos rasgados, ni aspecto de luchador de 
sumo, como de costumbre. En esta ocasión ten- 
drá que vérselas con afilados compact-disc. 
ositos de peluche de largo historial como delin- 
cuentes o coches de choque suicidas. Y es que 
los escenarios que verán pasar a Zool son todo 
un ejemplo de esa fantasía que ahora está 
en peligro: Mundos repletos de golosinas, pa- 
raísos del sonido Hi-Fi, alucinantes cuartos 
de juegos o, para 'i nal izar un parque de atrac- 
ciones de locura. 

El objetivo es que nuestro amigo recoja has- 
ta 75 objetos (tranquilos, hay ítems de sobra) 
y, una vez hecho esto, busque una especie de 

medallón que indica la salida Si todo sale 
bien, Zool conseguirá que la imaginación no de- 
saparezca de la Tierra. Así podremos seguir dis- 
frutando de aventuras como la suya. 


¡SEn Zool es to- 

í-- A- do un ex- 

W pedo en e 1 

°de nin¡a. 
W pese o su 

ospecto enclenque. Algunos 
de sus habilidades son. por ejemplo, trepar 
por los paredes cual hombre-araño, lanzar 
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A 
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Zoo/ tiene historia E/Mnja de lo Enésima Dimensión tie- 
ne un amp/io pasado. Ya era conocido en otros sistemas, y se 
k estaba echando de menos en el mundo Nintendo. 


Reales como lo vida misma Pese o la fantasía que inun- 
da el juego, ios escenarios presentan detalles de un realismo 
inesperado. ;W$ía a ia pantalla! 


j bolos de fuego y deslizarse , 

i 1 
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SUPER STARS 


Zool 


I B J ■ 1 1 ■ h 4 B k, a h .1 B b ■ i. 4 . ,«, * §. m ■ + „ | , „ p 1 B I 4 F 1 B l 


B BBBJ B I 1 L I B I B E I ■ I . B L J S. * _ M F f ! H H I t ■ B B I ■■> I B B B ■ B B I B B B B B. B 


ii BUBAS BBBABHd B+Bhd - + - P 1 ETI P-TBI-BTB-r 


a BABA B fi A B m. A fa #■ - + i p f b P B BTB1B P ■ BEBIA B«l BB ■ • ■ ■ I, B f B b II ■ 









La calidad técnica 
de los gráficos. La originalidad 
de los enemigos 






Zooi, el nrn/a cíe /as plataformas. Safios, sabidas, plata- 
formas va, plata formo viene. Todos fas foses de Zoo! tienen el 
mismo denomínodor común; Lo habilidad. 


ZOOL INFORMA 


Lo información que aparece en pon tollo os 
mantendrá al tonto del desarrollo del juego. 

■ Lo cifro de la parte inferior izquierdo 

indica los objetos que todavía os quedan por 
recoger. 

• La flecho es uno especie de brújula 

que señale hada dónde está la salida . Fi/óos 
siempre en ello, porque algunas Foses son cier- 
tamente laberínticas. 
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Enemigos fínafes. No son mueños, los justos. Pero van de 
complicados por la vida. Y aunque son de lo más original, yo 
veréis qué disgustos os meten en eí cuerpo. 


Agárrate como puedas. El arte rtínja otorga poderes sor- 
prendentes. Zooi io sabe, y los usa con frenesí. Domina el 
agarrarse a los paredes como si fuera una araña. 



El cuarto nivel 



/Miídio ojo! No penséis que tras pasar el 
cuarto nivel de coda fase ya estará todo he- 
cho. A la vuelta de la esquina os 
esperarán unos jefes de as- 
pecto divertid/í/mo. Son 
■□Fy duros de roer, pero terminan 

cayendo con unos 
cuantos toques de 
las bolas de fuego 
que lanza el ninfo. 
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1EMLIN 

Gremifc 

Megas: 8 Vidas: 

Continuaoiones: 5 
Niveles de Dificultad: 3 







ipo de Juego: 

ibs llega desde la Enésima Dimensión con un 
buen cargamento de plataformas» En su maleta, sin 
embargo, tambiénlleva cierto gustillo a arcado* 

_ Wm jí 5¡ 

0 UQJ 

Las seis fases del juego se dividen en cuatro subía- 
ses. En todas ellas fray que reunir un buen número 
de ítems y, tras la cuarta, enfrentarse ai jefe final» 

• Tecnología: 

Dos aspectos destacables; la altísima velocidad de 
movimientos del protagonista (iy sin tirones!) y los 
múltiples planos de scroll de los escenarios* 

* Duración: 

Sus 24 etapas hacen de Zooi un juego bastante largo* 
Aunque tenga hasta cinco continuaciones, pasárselo 
de un tirón puede llevar bastante tiempo* 


Gráficos 

Muy definidos y con un gran scroll. Se re- 
piten algo en los subniveies de cada fase* 


Sonido 


Melodías marchosas y co 


ritmo co- 




mo el que lleva Zooi en 

Movimiento 

Zooi es tan rápido como una cei 
no tiene demasiados movimiento 

JUGABILIDAD 

fe 

Cuando se es tan veloz hay que saber 
nar. líos tememos que este personajete 
davia no sabe cómo hacerlo* 

jMMMMMMMMI 

Entretenimiento 

Un cartucho típico de plataformas qu 
consigue enganchar hasta la médula, Será 
por el protagonista, suponemos* 



Opinión 

Un juego de plataformas con un personaje 
con de protagonista no parece, en principio, muy oí 
ginal* ¿Qué ofrece entonces Zooi? Un nivel técnico 
bastante alto en cuanto a gráficos y un personaje ve 
loz como pocos* Sin embargo, la virtud de la rapidez 
puede llegar a convertirse en el peor defecto, porque 
le descontrola. Y eso es algo que se paga caro en jue r 
gos de estas características* Ponte mucha habilidad* 


Recomendación 

Para gentes hábiles y pa- 
cientes* Si sois así, Zooi es 
vuestro juego. 
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EL NINJA 
TAMBIÉN ATACA 
EN GAME BOY 


A hora que todo parece en calma y Zool ha 
vuelto a casa tras su aventura en 1 6 bits, 
resulta que el malvado Krool sigue empe- 
ñado en acabar con la imaginación de la 

gente. ¡Hay que ver qué cabezotas pueden llegar 
a ser algunos extraterretres! Esta vez la alarma 
ha saltado en la portátil de Nintendo, así que el 
Ninja de la Enésima Dimensión se dirige presto 
hacia ella para "desfacer’ todos los entuertos 
posibles. 

Su misión sigue siendo ia misma: recoger to- 
dos los objetos que pueda en cada fase an- 
tes de que Krool los transforme en siniestros 
criminales a su servicio, Algunos ya han caído 
en sus redes y Zool tendrá que acabar con ellos 
mediante esas bolas de fuego que lanza co- 
mo ningún otro Ninja sabe hacerlo. 

También los escenarios, y el estilo de juego, 
se parecen a los de la Súpec así que preparaos 
para luchar sin tregua en el bosque o en el mun- 
do del sonido sobre, ante y bajo plataformas. 
A Zool no le importa hacerlo con tal de que la 
ley se cumpla. ¿Y a vosotros? 



m — uuuuwu 



Enemigos o pedir de boca tos enemigos de Zool siguen 
un diseño acorde ai tema del escenario. 




¡Más ritmo! Zool no sólo tiene marcha cuando lucha. La 
banda sonora que luce el juego también es pegadiza y muy, 
muy movida. Acorde con su protagonista. 



* Q2X iMMP T 


Este ríí/i/a na para. Zooi lleva la velocidad metida en el 
cuerpo. Que consiga frenar a tiempo es otro cantar. 


IbU UUUUUU 



Atención a los objetos. Ese porcentaje que veis en lo pan 
te de abajo indica los ítems que lleváis, Ei 100% es la meta. 



Megas: Z Vidas 

Continuaciones: S 
Niveles de Dificultad: 3 


: 5 


• Tipo de Juego; 

Zool cambia do consola pero signe en sus trece. Una 
mezcla explosiva que carga tres cuartos de platafor- 
mas por una de arcade. 

• Desarrollo: 

El planteamiento es el mismo que en la versión 16. 
Betuiir un buen número de ítems y encontrar después 
la salida correspondiente a la fase. 

• Tecnología: 

La rapidez sigue siendo la característica que define a 
Zool. Y junto a la la velocidad, el detailismo en los es- 
cenarios, superior a cualquier cartucho Same Boy. 


La habilidad de nuestros lectores nos sorprende día 
tras día. Aun así f apostamos a que no hay nadie que 
se acabe este juego en menos de medio año. 


Gráficos 
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OVIMIENTO 


73 
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Yjgabilidad 
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¡HTRETENIMIENTO 
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A primera vista es trn juego muy atractivo, 
pero a medida que os pongáis a darle caña 
lo encontraréis difícil y muy exigente. 
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Gremlín ha buscado que el Zool portátil sea lo más 
parecido posible a su hermano mayor, el de 16 bits. 
Manteniendo los aspectos positivos y haciendo lo po* 
sible por limar los negativos. Pero sólo se ha conse- 
guido la mitad. La calidad gráfica y la gran banda so- 
nora se contraponen a un nivel de dificultad muy 
elevado y a unas limitadas posibilidades de control. 
Cosas que en Game Boy se notan mucho. 


Para fo rolos de las masco- 
tas que dominen a la per 
lección el tema salto. 
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SU PER STARS 


Zool 
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Pues atrévete a practicar el 

"Hobbyconsolins" 

y verás lo que es bueno» 



Parficicpa en nuestro concurso 'ladino 


ti 




HOS0V PRKS 








L os Angeles, año 2029. Tras de la muerte 
de 3000 millones de personas en el que los 
supervivientes llamaron "Thejudgment Day" (el 
Día del Juicio Final), la raza humana se enfrenta 
a su más terrible prueba; la guerra contra las 
máquinas. El líder de los humanos, John Con- 
nor El escenario de la batalla, vuestra Súper E 
juego, "T-2. The Arcade Game". 

Tras su exitoso paso por el mundo de las re- 
creativas, vuestro cyborg favorito propone que 
os introduzcáis en su aceitosa piel para proteger 
la vida de Sarah y John Connor Y lo dice muy 
en serio, porque el juego presenta visión 
subjetiva, es decir; que vuestro punto de vista 
es el del propio Terminator; así que lo único que 
tenéis que hacer es mover un punto de mi- 
ra por la pantalla y disparar contra todo lo 
que se mueva y huela a enemigo. 

La acción se desarrolla a lo largo de cinco 
misiones distintas que se ajustan al trepidan- 
te argumento de la película (comienza en el fu- 
turo, para retroceder luego a la época en que 
John Connor es joven) y en ella pueden partici- 
par también dos jugadores simultáneamente, 
para lo cual aparecerán dos dianas. 

Con uno o dos participantes, las fases presen- 
tan siempre desarrollo horizontal: el scroll 
se mueve de izquierda a derecha mientras 
vosotros disparáis a los rivales, aunque hace nu- 
merosas paradas en puntos en los que hay, por 
ejemplo, algún enemigo final. 

Todo esto, más escenarios y personajes 
futuristas y unos efectos sonoros atronado- 
res. es lo que os espera en una aventura muy 
dei gusto de los fans de este "revoltoso". 


SUPER HmJEHDü 



Programados para matar 


I 

I 

¡ Recordad estos coras. Pertenecen a los tres último, el temible T-1000 están programados 
¡ principales n.cies con los que tendréis que en- pora uno misión; acabar con S arah y John Connor. 

i fren toros, Endoske/etons, Terminotors y, por Só/o vuestro puntería podro evitar la catástrofe. 


reRMiNMOR-DNe os i^f-MCh#rKTLirx:T<^Jo 

101002 QOZ X VOOOtlifONSÍ 

MI SSION: 8AT TL EFIELD 

EMDOSKELETOHS I 

I? 

252 Terni nated.; 

Accuracy =61% f 

BONOS 
252, OÜO 


70FAL BOMÜS 
3,000 




Haciendo ba/ance. Al final de codo etapa se nos mostrará 
una comp/eta estadística de io realizado, Aciertas, porcentaje 
y puntos estarán detallados en esta base de datos. 


Naves enemigos cargadas de enemigos. Entre los obje- 
tivos a derribar se encuentran también ías naves que trans- 
portan al ejército de robots, ; Que no quede ni una! 


Fauna mecanizado, No aparecen en ia película, pero sí en 
el videojuego. Son toda una manada de moscas, serpientes y 
otros animales mecánicos de respugnante presencia. 
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SUPER STARS 


T2 The Arcade Carne 
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Armado hasta los dientes 


En T-2 podréis utilizar un buen número de armas. Para conseguirías, tan 
sólo deberéis acertar a unas cajas que encontraréis en el suelo du- 
rante todo la partido i Ademas de (as que os mostramos aquí 
escudos, metralletas y cargadores), dichos cajos también 
os proporcionarán mjsji'es o bombas inteligentes que acabaran 
con todos Sos enemigos en pantalla. Un arsenal a vuestra dispo- 
sición que sólo dependerá de vosotros reatabilizar ai máximo. 




Dos Termínotors, La opción de dos jugadores hará más 
fácil vuestra misión. Y también más adictiva, cloro. 


S.O.S. Terminator, necesito ayuda 


Uno oyvóito nunca viene mal, as! que lomad ñora: 

• Cuando aparezcan humanos en pantoí/o. no os 
importe que mueran Siempre es preferible que lo 
Pagan ellos a que se acabe vuestra barra de energía 
por intentar esquivarlos, f f ) 

• Lo ún¡ca forma de proteger el camión que trans- 
porto a Connor es acertando en el medio de ios noves 
de Skynet con los misiles ( botones A y &), (2 ) 

• Utilizad este upo de armo cuando os enfrentéis al 
T-1000 Le tumbaréis por un momento que debéis 
aprovechar para derramar el nitrógeno sobre él. ( 3 ) 
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obe Softwa 


Continuaciones: 0 
Hiveles de Dificultad: 3 


'ipo de Juego: 

Al igual que en la recreativa, vuestra experiencia co- 
mo Terminator se limita a disparar, disparar y dis- 
parar sin descanso durante toda la partida. 

0 Desarrollo: 

Cinco misiones diferentes que se desarrollan de for- 
ma horizontal y continuada. Pueden dividirse en sub- 
fases según las paradas de scroll en algunos puntos. 

• Tecnología: 

Terminator É utiliza con profusión las díg it al izac io- 
nes de personajes peliculeros. La más destacahle es 
sin duda la del T-1000, el famoso robot multiforme. 

• Duración: 

Una misión tan humanitaria no podía ser fácil y aun- 
que la oosa mejora cuando participan dos jugadores, 
el elevado nivel de dificultad garantiza práctica. 



HMHr 


Gráficos 

Lo mejor, la calidad las de digitalizado- 
lies. Lo peor, la explosiones pixeladas. 




Sonido 

Lo que más se oye, y de qué forma, son lo 
atronadores efectos sonoros. ¡Bestial! 

Movimiento 


El del puntero, muy fiable. El del resto 
personajes, totalmente dinámico. 





«JUQABILIDAD 

No es nada fácil ser un Terminator. 
que tener una gran puntería y rapidez de 

reflejos. Mejor inténtalo a dobles. 

— — 



I Entretenimiento 

El principal atractivo está en ir avanzan 
do de forma casi paralela al film, mientras 
prueba uno la puntería. ¡Todo un reto! 


Opinión 



“T-S. The Arcade Game” pretende apartarse í 
nea tiplea de un Juego de disparos a secas. Aspee 
como la duración de las fases, las innumerables digi- 
talizaciones y, sobre todo, la fidelidad a la película 
apuntan en esa línea. Sin embargo, todo eso se ve 
perjudicado por la dificultad (aumentada por el es- 
caso numero de vidas) y por un desarrollo del juego 
que en ocasiones puede resultar repetitivo. 


Recomendación 

Para fans de Terminator y 
gentes ya crecidas. Que hay 
muchos tiros de por medio. 
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GAMEBOY 

C uando Rudyard Kipling escribió El Libro 
de la Selva, la historia de un niño aban- 
donado por sus padres que vive y crece entre 
las fieras, no podía imaginar que décadas des- 
pués Mowgli, el protagonista, pasearía su cuer- 
pecillo serrano por la pequeña pantalla de 
una consola portátil. Antes, sin embargo, es- 
te valiente chaval ya había tenido tiempo de ro- 
dar una película para Walt Disney, Mientras 
que ha sido Virgin la compañía encargada de 
transformar la historia en videojuego tomando 
el film como fuente de inspiración. 

Y es que tanto el desarrollo del juego como e 
"look” de los personajes llevan incorporado el 
sello de Disney. Las diez fases de la aventu- 
ra siguen, paso a paso, el argumento de la 
película, y en ellas os encontraréis con caras 
muy conocidas: el oso Baloo, la pantera Bag- 
heera. ei simpático pero peligroso King Lui y 
muchos otros, La guinda, el temible Shere 
Khan, el tigre que quiere echar de la jungla a 
Mowgiy a su capacidad de hacer fuego. 

La mecánica de juego es la misma en casi to- 
dos los niveles. Al tiempo que avanza entre in- 
numerables plataformas. Mowgli tiene que 
buscar diez esmeraldas que se encuentran 
distribuidas por todo el escenario (¡ojo!, algunas 
muy bien escondidas). Tampoco es extraño que 
de postre toque enfrentarse a un jefe de final 
de fase, que con seguridad será uno de los per- 
sonajes citados más arriba 
Vuestro papel en esta historia no es otro que 
conseguir que Mowgli llegue de una pieza 
al poblado de los humanos. Bagheera, Ba- 
loo y compañía saben que lo lograréis. 



Torzón de /oí Mowglis El selvático chaval criado entre to- 
bos dispone de uno increíble capacidad de movimiento. Oes- 
de soltar de liona en fono basto correr, caminar, hacer burlo. 
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Uno banana por favor Para defenderse de sus enemigas, 
Mowgli tiene a su disposición todo un ejército de bononos cu- 
yo efecto sólo otonto pero es bastante eficaz. 




I Mowgii se poso lo aventuro recogiendo 
ítems. Unos le llenan de energía otros le don ^ 
vidas extra, pero... ¿pora que sirve uno polo? 


No seáis impacientes. Cuando acaba lo fose , 

| Mowgli cavo un hoyo en el suelo y ¡tachón! fa- | 
se de bonus al canto con millones de ítems. 

i I 


1 
1 
I 
1 
I 
1 
1 
1 
I 
I 
I 
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SUPER STARS 


The Jungle Book 








■ ■ 


Un hnal 

DE PELICULA 

No, no vamos o deciros cómo llegar al /inoí (se- 
ré otro mes), sino simplemente ío que veis a 
encontrar o® Y si recordáis ei film, pues sí al 

fiero tigre Shere Kan, al bosque en ¡la- 
mas y a una colección de plataformas 

no demosiodo sólida. ¿Será un final feliz ? 




#;n y fft t o ittncti r 
PfWi.opep ov í.unocon 
f'tir.ss srftnr ro bco /n 


Niveles de Dificultad: 0 




A por tas diamantes, Mowg/i í/efae localizar todos los dio- 
mantés para pasar de fase. Busca, encuentra y hazlo rápido. 




¿Hacia dónde safra Mowgh? No, no es ningún concurso. 
Solo queremos que sepáis que algunos saltos se hacen prác- 
ticamente a ciegas. Como el de lo imagen. 


¿Sota para fanáticos? A los fans de Mowgli su Obro de la 
Selva y Disney íes va a encantar el cartucho, Porque no falta 
ni un ápice de la película ni de sus personajes principales. 



Un e/empta de /ñapeado. Debéis tomaros con calma lo 
de ser reyes de la jungla, £1 mapa de las fases es tan enorme 
que no llegaréis a ver todos ios recovecos del juego. 




FALTA NADIE 



Lo que decíamos para mirémonos. Y es que 
pocos veces os doréis de braces con animolejos 
ton queridos por el gran público. La serpiente 
Koa, la Patrullo del Amanecer del ele- 
fante, Coronel Hatí... están todos y, lo 
que es mejor, son clavados a los de la peí/. 




Casi podrían haberlo titulado £1 Libro de las Plata- 
formas, porque Mowgli no para de trepar y saltar de 
liana en liana durante todo el juego* 

• Desarrollo: 

B1 viaje de Mowgli se alarga diez fases, Y su objetivo 
consiste en recoger 10 diamantes en cada una* Lo 
malo es que algunos están muy bien escondidos. 



Excelentes rutinas de compresión de inapeado pos 
escenarios son simplemente gigantescos) y muy bue- 
nos ejemplos de suavidad en el scrolL 

* Duración: 

Muchas fases, muchos peligros, diamantes que no 
aparecen.** ¿sabéis lo que eso significa? Efectiva- 
mente, un juego de los que duran un añlto como poco. 



GRAFICOS 


O NIDO 


UGABILIDAD 


NTRETENIMIENTO 


ha conseguido que la música de la 
¿l suene de maravilla. 


Uno* No siempre resulta fácil manejar i 
Mowgli. Y dos» la historia de los diaman 
tes complica en exceso el Juego* 


Loa cartuchos de Disney siempre carne de 
diversión. Este, aunque ee un poco Husi- 
llo, seguro que no os defraudará. 


Jungle Book tiene tras de ni un pellculón de Disney 
que sugiere fiel Imitación, con vosotros de protago- 
nistas, del desarrollo del film. Y tanto la excelente 
banda sonora como la lograda animación de Mowgli 
merecen la mejor de las opiniones. Pero no todo ha 
salido tan bien. NI el asunto de buscar diamantes con 
tiempo limite incluido, ni i a excesiva habilidad que 


No, no es para niños. Hay 
que ser un experto para lle- 
gar Icios. ¿*re animas? 


mi 
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ENTERTAINMENT SYSTEM 


P arece que los japoneses tienen una ten- 
dencia irrefrenable a secuestrarse unos a 
otros. Este hecho, ya demostrado en muchos 
juegos anteriores, ha vuelto a ponerse de mani- 
fiesto. Ahora le ha tocado el turno a la herma- 
na de Ryo Sakazaki. un viejo conocido de la 
afición SNK que, ayudado por su amigo Robert 
García, está dispuesto a luchar duro para zanjar 
en Super 16 bits el dichoso entuerto. Lo que 
pasa es que no todo el mundo quiere que eso 
ocurra. Especialmente los ocho forzudos que 
comparten puñetazos en Art of Fighting, el 
último juego de lucha que aterriza en la Súper 
por gentileza de Takara. 

Este cartucho con sabor oriental presenta dos 
modos de juego. Modo Historia y Modo 
Versus. El primero, Modo Historia, se centra 
en los siete combates que hay que disputar 
hasta llegar a luchar con Karate, el último y 
enigmático personaje. En él sólo podréis parti- 
cipar con Ryo o Robert. Será en distintos esce- 
narios y en aras a recorrer toda la ciudad, 

El Modo Versus, por su parte, permite que se 
enfrenten dos jugadores, además de darnos 
la oportunidad de elegir a cualquiera de los 
personajes que aparecen en el juego, 



Hasta 8 escenarios . Cada tachador posee un decorado dis- 
tinto, repartidos por lo ciudad, en ei que zurramos la badana , 


LA LUCHA VUELVE 
A LA SUPER 





dos jugadores! El l, second ployer" puede r'ncoporarse en 
cudqu/er momento oí juego, Basto con que pulse Start. 



E/ige cuánto tiempo quieres luchar. Aof os ¡o pone asi 
de fácil: o combatís hasta lo muerte o fijáis un tiempo límite. 


Algunos 

RIVALES DE PESO 


■ I 

I Le lucho es un género ya veterano en la Super. ! 

■ Juegos como Tournament Fighters, Ron- ■ 

| ma / 12. Dragón fio// Z o C/ayfighters Pon | 

i dejado muy alto el listón. Pero ninguno tonto ) 

I como Street Fighter. el más adamado, plan- I 

* taró cara a este AoF de Takara. ' 

l I 
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Art Of Fighting 














¿NO DAS NI GOLPE? 
PRUEBA EL HAO-KEN 


Este demoledor golpe, conocido como Hao-Ken, 
esto únicamente al alcance de fiyo y Robert 

Paro que puedan ejecutorio durante el Modo His- 


toria tendrán que demostrar previamente su do- 
minio en lo fose de bonos, así que aprended a 
hacerlo lo antes posible. Os ayudara mucho. 




HOMBRES MALOS 


I 



Estos ocho angelitos que tenéis en pantalla son los 
orales o íos que se erífrentaron Ryo y Robert en e/ 
Modo Historia, Vigilados muy de cerca cada uno 
tiene un par de golpes especiales (lo cae nos da 8 

estilos distintos de lucha) que deberéis aprender para 
luego evitar dolorosos sorpresas. ¡Son guapos, ¿eh?' 





Un toque de magia Casi iodos los golpes especiales de 
AoF se hocen de lo mismo formo. Controlo uno y yo sobes... 



¿Poro qué sirven las dos barras? Uno es la borra de ener- 
gía típico que indico lo vido que os quedo {porte supeiorj. Lo 
otro corresponde al "spirit" el marcador del nivel de magia. 


BONUS MA 



En los foses de bonus podréis elegir entre tres 
pruebas f romper botellas, Hoo-Ken y romper 
borros de hielo) y sus correspondentes pre- 
mios: aumento del “spirit”, de lo fuerzo del per- 
sonaje y control total dei Hao-Ken. 



J 


L 






SNK-Takara 

Megas: 16 Vidas: 1 

Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 8 


° Tipo de Juego: 

¿Hay alguien que todavía no lo sepa? AoF es uno de 
los juegos de lucha “one-on-one 1 ’ más emblemáticos 
de la historia. ¡Enterados! 

■ Desarrollo: 

Dos modos. El Modo Historia consiste en vencer, uno 
tras otro, al resto de contrincantes, El Modo Versus 
queda para ios combates entre dos jugadores, 

• Tecnología: 

Lo más destacado es el zoom que se produce cuando 
los luchadores se acercan entre sí. Era uno de los ras- 
gos de la versión Neo Geo que se han mantenido, 

• Duración: 

Los ocho niveles de dificultad permiten que este car- 
tucho dure casi tanto como quieran sus poseedores, A 
ver si os lo termináis en el nivel difícil, ¿vale? 





Gráficos 


El tamaño de los sprites es notable, pero 
los fondos resultan demasiado planos. 



Sonido 


Los efectos durante el combate son lo más 
destaeahle en este apartado. 



Movimiento 


Agradecemos que los golpes especiales 
salgan tan fácilmente. El testo, suaves. 



JUGABILIDAD 




Evitad quedar arrinconados en un lateral, 
Es sinónimo de recibir golpes a mansalva. 



Entretenimiento 


La opción dos jugadores vuelve a ser la 
más convincente. En solitario, no tiene el 
ritmo ni la clase de otros lucha-games. 


JÚÜ 




Opinión -í| 

Que títulos casi míticos como AoF se reprogramen 
para la Super es algo muy destaeahle cuando el con- 
versar intenta hacer algo más grande que lo que imi- 
ta. Pero no ha sido así. El trabado de Takara, bayo las 
consignas de SNK, ha quedado por debajo de las ex- 
pectativas levantadas. AoF es un juego correcto, que 
en cuestiones de jugabilidad y gráficos se ve amplia- 
mente superado por otros cartuchos del género, 


Recomendación 

Para gente de todas las eda- 
des. No hace falta ser exi- 
gente, sólo amar ia lucha. 
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Q ue si e! Dépor va a ganar la Liga. Que si Ro- 
mano se va a llevar el Pichichi de calle. Que 
si,., ¡basta ya! ¿Es que no sabéis que todo se decide en 
vuestra habitación? £ Cómo? Pues muy fácil. Con la 
llegada a vuestra Super de Virtual Soccer, un nue- 
vo juego con sabor a tarde de fútbol que Hud- 
son Soft se ha encargado de pone¡' a punto. 

Antes de que leáis nada, enteraos de que una de las 
características más reseñables de este cartucho es la 
posibilidad de elegir entre tres formas dis- 
tintas de ver el juego: vista lateral, superior y pla- 
na, Tras haber escogido la que mejor os parezca, ya 
podréis centraros en el desarrollo del juego. Y se- 
guir leyendo, que ya veréis como cunde. 

Virtual Soccer es un tecnificado juego de fútbol 
que tiene, fundamentalmente, dos formas de gol- 
peo dei balón: pase largo/tiro y pase corto. Para 
efectuar éste último, tenéis que fijaros en una pe- 
queña marca adherida al jugador que se mueve 
con los botones Ly R, y que indica el hombre al que 
va dirigido el pase. Esta operación, que parece sim- 
ple. puede llegar a convertirse en un auténtico pro- 
blema si tenéis en cuenta la rapidez a la que se desa- 
rrollan las jugadas. Ah!, ¿que queréis más datos? Pues 
tomad nota porque todavía guardamos un montón. 
Por ejemplo os podemos comentar que en este jue- 
go existe la posibilidad de efectuar cambios 
(incluso por lesión) o de elegir árbitro, detalles - 
como a moral de los equipos y la climatolo- 
gía. o ayudas en forma de estadístidas, tanto indivi- 
duales como colectivas. Y como por opciones no va 
a quedar, mejor será que echéis un vistazo a las imá- 
genes que acompañan a este simpático y cono. De 
esa forma os haréis fácilmente una idea de lo que es 
este nuevo cartucho. ¡Que comience el paitido! 



El Fr/qui. También tos libres directos aparecen en este car- 
tucho. Si la falta es muy grave, eí árbitro mostrará tarjeta al 
infractor . La "victima" puede que salga en camilla del campo. 
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Saque de Esquina, Ames de sacar desde ei córner, apare- 
cerá una panorámica con la situación de tas jugadores. Luego, 
sata habrá que elegir hacia dónde queremos enviar el balón. 



£1 Tercer Tiempo. Tros el pitido final, es momento de ha- 
cer batanee. Tiempo de posesión de cada equipo, faltas, fue- 
ras de juego.., todo cabe en este completo análisis. 



Liga Millones, Las Ligas mundiales de Wrtuaí Soccer están 
formados por ocho selecciones nacionales. Nosotros elegimos 
qué escuadras son las que intervienen en nuestra Liga. 


Una ALINEACION 
DE LUJO 


Sensible Soccer (el rey). Str/ker Super 
. Soccer (el pionero), Eurofootba/i Champ , 
i (el villano), Cbompions Cup Soccer (el re- ■ 

| cíért /legado)-. La listo de juegos de fútbol para | 

| la Super es ya largo y variopinto. Novedades | 

I como Virtual Soccer tendrán que tocar lo bo- i 

I la muy bien para destocar entre tanto título. I 

J Habrá que esperar al segundo tiempo... * 

I I 
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Virtual Soccer 
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La flor y nata 

DEL MUNDIAL 



Mucho visto. Esta es ¡a visto lotera! de Virtud Soccer. Mes 
de/ partido podremos elegir entre tres distintos flote ral* su- 
perior y píono), que yo no cambian con el batán en juego. 



Rotaciones def campo* Uno de los aspectos técnicos más 
destacones de este cartucho son las rotaciones del campo 
en determinados momentos. Uno de ellos llega a lo hora de 
realizar un saque de banda como el que se ve en ia imagen. 
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Las 24 mejores selecciones mundiales, y 
8 escuadras más que pueden ser creados 
con la opción “Customíze” configuran el 
plantel de equipos que intervienen en Virtual 
Soccer, Para los curiosos, diremos que España 
está entre ellos (¡¡faltaría más'.'.) y que los 
nombres de los jugadores son ficticios 
¿ alguien ha oído hablar de un delantero espa- 
ñol llamado Rltchando?). Por si quieren fami- 
liarizarse con ellos, echen "please ' un ojo a la 
pantalla cada vez que cojan el balón. Sale el 
Hombrecito, ¿de acuerdo? 


I 

I 

I 




A GUSTO DEL CONSUMIDOR 


La goma de opciones con que nos encontramos a 
lo hora de configurar los partidos es de lo más am- 
plio que se pueda imaginar. Desde el tiempo que va 
a hacer, el estado del terreno de juego o el tipo 
de competición que vamos a disputar ; hasta as- 
pectos técnicos como la alineación, la táctica a 
emplear e incluso la moral de nuestro equipo, Nada 
quedo libre de ser retocado en este cartucho, 



CaJfi 

Sterea 







HUDSON SOFT 
Probe Software 

Megas: 8 Vidas g 

Continuaciones: Partidos 
Niveles de Dificultad: Z Velocidades 




* upo de Juego: r 

A ver quién lo adivina* Efectivamente, estamos ante 
un simulador de fútbol de pura cepa. Mucho pase y 
mucha jugadita antes de llegar al área contraria. 

« Desarrollo: 

Virtual Soccer tiene tres tipos de competición entre 
selecciones nacionales: partidos amistosos, Copa y 
Liga. Para disfrute de forofos y tal y tal. 

* Tecnología: 

Tres perspectivas diferentes y las rotaciones del 
campo en determinados momentos (comerá, saques 
de banda...) son lo más destacable en este apartado. 

* Duración: 

Un cartucho de fútbol dura tanto como la afición ba- 
lompédica de su dueño. También son fundamentales 
las goleadas que pueda conseguir ante su hermano. 



Gráficos 


El detalle de las tres perspectivas, feno- 
menal. El gol, algo confuso. 




Sonido 

fr . j 

Los efectos no están muy logrados.La mú- 
sica, por el contrario, es estupenda. 




Movimiento 


La gama de pases y tiros es demasiado re- 
ducida. Echamos de menos más variedad. 




eJuGAEILTDAB 

El complicado sistema para pasar en corto 
y La dificultad para marcar en la frontal 
limitan el desarrollo de los partidos. 



Entretenimiento 


Existe una palabra que define a todo car- 
tucho deportivo: se llama “pique” y fun- 
ciona fenomenal con dos jugadores. 


Opinión 


Con unos gráficos tan buenos y una gama de opcit 
nes tan variada, todo parecía indicar que Virtual Soc- 
cer era un gran cartucho de fútbol* Sin embargo, a la 
hora de jugar las expectativas no se confirmaron* La 
dificultad para lülaT jugadas y el escaso realismo en 
su ejecución (sobre todo en los remates a puerta) hi- 
cieron que lo que parecía un bombazo se quedase en 
un juego que “podía haber llegado más alto”* 


Recomendación 


Para locos del balón y simi- 
lares. Y para los que no dis- 
fruten de Canal +. 
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E n el año 3027 la vida no es mucho más 
fácil que en la actualidad. Mucho quejarte 
de los atascos y los árbitros, pero en el futuro te 
querríamos ven ¡Que no te lo crees? Pues con 
Mechwamor tienes la ocasión de compro- 
barlo, porque esta novedad para Super 1 6 bits 
te propone viajar a una época en la que los ene- 
migos no se andan con chiquitas, 

Nuestro héroe acaba de tomar el papel de 
un soldado a sueldo que ofrece sus servicios 
y los de su Mech (un robot diseñado para la 
batalla) al mejor postor, Sus motivos tiene para 
ello: en el fondo lo que busca es acabar con ell 
Dark Wing Lance, un cártel de mercenarios 
que destruyó a su familia. Y más te vale ir asu- 
miendo tu nueva identidad, porque toda ¡a 
aventura transcurre en primera persona, tan- 
to durante los combates como en el resto del 
juego. ¿En el resto de! juego? Pues sí, porque 
en Mechwarrioc además de combatir contra los 
endiablados robots, podrás desplazarte a través 
de ventanas que te llevarán a diferentes situa- 
ciones: una cantina cuyos clientes te reco- 
miendan los mejores "trabajitos", la oficina don- 
de contratan tus servicios (¡regatea el precio 
del contrato! y el taller donde se reparan ios 
Mech y se vende armamento o blindajes. 

Una vez cerrado el trato y configurado el 
Mech (aquí nada es gratis), pasarás directamen- 
te a la batalla. Si ganas, la recompensa te permi- 
tirá mejorar el Mech (se pueden comprar 
otros modelos) ademas de elevar tu cotización: 
accederás a contratos más sustanciosos, pero 
también más difíciles, Si pierdes, deberás Inten- 
tarlo de nuevo. Pero eso no hay que pensarlo. 



Un arsenal ándente, Vuestro Mech dispone de varios tipos 
de arma que podéis cambiar durante el combate, Con el di- 
nero conseguido en cada misión se pueden comprar más, 



Trucos y otras “mechnudencias” 
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• Cuidado con ios medidores de calor Los 

Medís tienden o recalentarse, Si eso ocurre, do/e 
un buen baño en ei mor. 



i 

• La parte más vulnerable de un Mech son los ' 

patos. Atoco siempre ese flanco. ¡ 

• Salva el juego antes de entrar en botolío. Así, , 

si te motan, siempre podrás intentarlo de nuevo. ■ 

• Asegúrate de adquirir varios tipos de Mech. ■ 
Así podrás utilizar el más adecuado para codo mt- | 
si'ón. Y elegir entre potencia y velocidad de disparo. | 

• Piensa bien antes de gastarte "la pasta” I 

en tonterías. A veces conviene ahorrar para optar o I 
equipos más caros, I 

• ¡Ese circulo gris que hay en el suelo es uno ^ 
mino' No ío pises por nado del mundo. ¡Booocom! ¡ 
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Cobra tu recompensa. La misión ha terminado con éxito, 
Habéis destruido todos /os Mech enemigos, Es hora de po- 
sarse por caja o cobrar /o acordado con antelación , 
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Textos en Castellano, Como ío oís. 0 mejor dicho, como lo 
leéis, Mech worrio r tiene mucho dialogo de por medio y todos 
en castellano. Poro que no se os escope ni un detalle. 
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Mechwarríor 

















Pistas y consejos 


Entre misión y misión conviene que bogáis un 
poco de vida social. ¿ Dónde •? En la cantina 
por ejemplo. Allí conoceréis a gente que os da- 
rá pistas sobre los planetas en que luchar. 
os ofrecerá ventajosos tratos. Más tarde, 
podréis ir de compras. En una especie de ta- 
ller os repararán los daños de vuestro Mech 
y podréis adquirir armas, motores, blindajes... 
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Cuadro de Mandos. No tiene cuentarre velaciones, pero sí 
un rodar que awsa cuando se acercan robots enemigos. Tam- 
bién informa de los daños sufridos por vuestro Mech, 



¿Siempre Ja misma pantalla? No, no cabe equivocación, 
ío que pasa es que esos monstruos son la base del juego. 


¿Mpi * ! He 1 1 ■? no cean e. 
Escucha* si ^íwieres 
traíjdJar hdv trahdjo eii 
Gnu- íon. y üi fiuierep 
hahldí’ con di Sfüiciir ven 
pnr un cuantío quiera, 
tí icíio sea de Paso - 
si oyes a alguien nonhiMr 
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Un orgüm entogo boro/'' Una de las formas de ganarse la 
vida en eí futuro sera trabajando en el gremio mercenaria. 



INFORMACION TOTAL 


Antes de emprender una misión, será; infor- 
mado sobre el planeta al que debes diri- 
girte. sobre el número de unidades ene- 
migas a destruir, sobre la temperatura de 
la zona y e( niveí de gravedad. Y cuando 
aterrices, dispondrás de un radar y varios tipos 
de arma que te ayudarán o cumplir lo que se 
te fia encomendado. Só/o así recibirás Jo re- 
compensa pactada antes de partir. 
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AOflVISION 
Beam Sofware 

Megas: 8 Vidas: 2 

Continuaciones: Graba partidas 
Niveles de Dificultad: 0 


r Tipo de Juego: 

Mechwamor es básicamente un juego de acción* pero 
combina las batallas con períodos de "calma” en los 
que hay diálogos, compras, etc* 

o Desarrollo: 

Simple. Cumples misiones* Ganas dinero. Equipas al 
Mech. T cumples misiones aun más difíciles* Hasta 
llegar al gran jefe y vengarse. 

• Tecnología: 

La visión subjetiva va acompañada de todo tipo de 
rotaciones y acercamientos. La opción de grabar par- 
tidas también es de auténtico mérito, 

* Duración: 

Si decides salvar las partidas, te lo acabarás rápido. 
De lo contrario, sufrirás un pelin más. Y eso que tar- 
darás muy poco en hacerte con los mandos. 




Gráficos 


Los monstruos están bien diseñados pero 
se echa en falta algo más de variedad. 



Sonido 


{Hay que ver el ruido tan atronador que ar- 
man estos robots en ios combates! 



Movimiento 


El Mech se mueve rápido y suave, pero < 
el juego abundan las imágenes fijas. 



JUGABILIDAD 


Pese a ser un juego de acción, no se le ha 
dado excesiva relevancia a los combates. 



Entretenimiento 


Comienza como una aventura apasionante 
y termina cayendo en la monotonía. Las 
batallas* sin duda* lo mejor. 

Opinión 

Mechwarríor es la historia de un planteamiento ori 
ginal desarrollado de forma no muy acertada. La pri’ 
mera persona posibilita un gran margen de autono- 
mía al jugador, que puede elegir misión o configurar 
su robot. Lo que ocurre es que se ha dado más impor- 
tancia a aspectos como los diálogos frente al desa- 
rrollo de los combates, cuya escasa duración limita 
bastante la capacidad de diversión. 


Recomendación 

Para chavales que ya se fi- 
jan más en las chicas de 
clase que en sus juguetes. 




V : - J -' .v # 


i ! 









SmñHMHW 


ENTERTAINMEÑT SYSTEM 


L as cosas andan un poco revueltas por la 
Tierra últimamente. Un malvado extrate- 
rrestre llamado Ratchet está haciendo que el 
mal se abra paso en nuestro planeta a pasos agi- 
gantados. Pero como las noticias corren a la ve- 
locidad de la luz en la galaxia, las Fuerzas Inte- 
restelares se han enterado del problema y se 
han propuesto atajarlo de raíz. Para ello están 
entrenando a uno de sus jóvenes más promete- 
dores: Super Widget, el héroe de nuestro 
juego, 

Su preparación comprende un amplio abanico 
de misiones galácticas que le llevarán des- 
de el Planeta Aqua hasta la Luna, pasando 
por el Castillo de Ratchet (¡que estamos ha- 
blando ya del juego, chaval!), Menos mal que pa- 
ra cumplir su difícil misión nuestro joven amigo 
contará con la ayuda de un montón de dis- 
fraces que podrá ir recogiendo a lo largo 
de su camino. De esta forma, vestido de super- 
héroe, de dragón o de cangrejo, Super Widget 
deberá encontrar el final de cada etapa sorte- 
ando toda dase de enemigos, incluidos los mal- 
humorados guardianes fin de fase, ¡Vaya prepa- 
ración, ¿verdad?! 

Pero además de todo eso, si su ambición pre- 
tende ascender de grado dentro de las Fuerzas 
Interestelares, tendrá que lograr su objetivo 
lo más rápido posible y recolectar todas 

las “W” que pueda, ya que al final de cada fa- 
se se le hará examen de lo que ha conseguido. 
Este es el reto que Atlus ha imaginado para un 
joven extraterrestre. Ahora, os toca a vosotros 
conseguir que su carrera entre plataformas lle- 
gue muy, muy lejos, 



Eseenorios de fantasía. Los fondos no desentonen con el 
espíritu dei juego, Simples, coloristas e /mogmoíiVos, 



De LA TV 
A LA SUPER 


1 I 

Widget no es un desconocido poro eí gran 
| público infantil. Sus primeros pin\ tos como per- | 

] sonq/e repleto de simpatía tos hizo ai prota - I 

goniiar uno serie televisiva de dibujos 
I animados que se emitió hace un año oproxi- I 

I madameiiíe. Desde ahí, el sa/to a los vídeo- I 

I juegos no ha sido excesivamente di/fci/. I 

1 I 

L I 





Puño de acero. Lo único defensa de Widget cuando no 
está disfrazado, son sos punas. Y fes asa de maravilla. 


/Es invu/nerab/e/ „,pero no por mucho tiempo. Sólo mien- 
tras dure la aureola que íe rodea. El secreto está en ios Items, 


Widget no es agresivo. El ambiente de su aventura tiene 
un toque infantil que le aparta de ios situaciones "duros 1 ' 
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SUPER STARS 


Super Widget 
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Billetes para la 

SIGUIENTE FASE 

Para viajar a trové s de multitud de foses no 
.hoy mejor transporte que unos buenos poss- 
words. Widget lo sobe, y por eso os dará uno 
en codo etapa. Probad o introducir estos tres: 

JFJKWW, RKLBWW Y JKLLWR Slue Be- 
ack Wondedond y Vu ¡cano os esperan. 



A DISFRAZARSE 
TOCAN 









La coracteríst/co pnncipcí de Widget es su ca- 
pacidad paro cambiar de aspecto. En to- 
das los fases encontraréis unos Items que le 
doran ¡a posibilidad de disfrazarse de todo 
tipo de personajes, cada uno con su disparo 
correspondiente. Además, el hecho de ir disfra- 
zado íe otorgara una oportunidad más, pues 
cuando sea alcanzado por un enemigo volverá 
a su aspecto original y no perderá i vida. 





¿Y COMO ANDAMOS 


ENEMIGOS FINALES? 



Cada vez que Widget alcance el final de una 
fase, tendrá que enfrentarse a un enemigo "gor- 
do". En genera) no serán difíciles de eliminar y 
bastará con alcanzarles varias veces. Algunos, 
sin embargo, os traerán de cabezo. 
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W de Widget, En todas los fases, Widget debe ir recogien- 
do ias W's. que encuentre o su poso. Un marcador en la par- 
te inferior de la pantaiío nos informará de cuántas tenemos. 
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Megas: 8 


Vidas: 3 


Continuaciones: Passwords 
líteles de Dificultad: 0 








« tipo de ¿fuego: 

Plataformas elevadas a la máxima potencia. Todas y 
cada una de las fases pertenecen a este género. Pla- 
taformas desde el primer instante hasta el ultimo, 

• Desarrollo: 

Tendremos que cumplir 12 misiones* cada una locali- 
zada en un planeta. Cada fase se divide en varias sil- 
bases, y al final siempre espera un enemigo final. 


* Tecnología: 

La verdad es que no se aprecian grandes alardes téc- 
nicos. Tiene algunos momentos en los que se emplea 
el Modo 7, pero siempre de forma modesta. 

• Duración: 

Por la corta longitud de algunas fases* el sistema de 
passwords y vuestra infinita habilidad* no creemos que 
Supe? Widget se os resista más de un par de semanas. 




Gráficos 


Simples* relativamente variados, Escena- 
rios limitados uqt el scroll de los fondos. 




Sonido 


Aunque parezca una obviedad, la música 
suena totalmente a consola. Ya sabéis... 



Movimiento 

La gama de movimientos es muy corta: 
únicamente podremos saltar y disparar. 

dUGABILIDAD 

En ocasiones el personaje es complicado 
de manejar. La dificultad general, sin em- 
bargo, no es muy alta. 





Entretenimiento 


Widget resulta simpático y las fases son 
más o menos variadas. 

Un juego entretenidillo, sin más. 

* • * 


Opinión 


Sí estáis buscando espectacular idad gráfica* acciona 
raudales y alardes técnicos! Super Widget no es vues- 
tro juego. Pero sí lo que buscáis es un cartucho sin 
grandes exigencias* de protagonista simpático y nada 
violento* una ambientación de corte infantil y un ni- 
vel de dificultad asequible para los peques* entonces 
Super Widget colmará vuestros deseos, porque pre- 
cisamente eso es lo que ofrece este personajillo. 



Para los pequeños de la fa- 
milia y/o incondicionales 
de las plataformas. 



















• LA ENTRADA MAS FUERTE: Soprendente Kirby's Pinball 
colocado directamente en el cuarto puesto. Y quiere empezar a subir. 

• EL SUB1DÓN: ¿Qué juego ha dado el tirón del mes? Para el mes que viene 

• LA BAJADA: A ver, ¿qué cartucho empieza a flojear? Lo veremos. 

• LA PROMESA: Equinox, que nos tiene muy pendientes. 

• EL MEDIOCRE: Aún fo estamos decidiendo. De momento no hay 
demasiados candidatos. 

• EL REY DEL NÚMER0 1 : Legend of Zelda, en Game Boy, que está a 
. punto de batir record de permanencia. Y Mario 3, en Nes, que ya lo ha 
batido. Mario, ya veis, siempre será Mario. 

• EL MÁS BUSCADO: Sin duda la tercera parte de Mario en Game Boy. 
Podéis contar con un número 1 en cuanto aparezca, pronto. 


1 Super Mario 3 

* Nintendo • Plataformas 

2 Tiny Toon 

Konami * Plataformas 

3 Maniac Mansión 

J VC • Aventura gráfica 

4 Battletoads 

" Tradewest ( Pare }• Arcade 


Infogrames • Plataformas 


£ Ultímate Stuntman 

Codemasters * Arcade 

7 IndyHeat 

m Tradewest ( Pare )• Racing 


A Prince of Persia 

Mindscape • Aventura 


Sony Imagesoñ * Arcade 

H A Panic Restaurant 

^ Taito • Arcade 


IGUAL 
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IGUAL 


IGUAL 


IGUAL 


IGUAL 


IGUAL 


IGUAL 


IGUAL 


Game Boy 

1 Legend of Zelda 

■ Nintendo * Aventura 

2 Super Mario Land 2 

Nintendo * Plataformas 

3 MysticQuest 

Nintendo * Aventura 

4 Kirby's Pinball Land 

Nintendo * Pinball 


¿ | Kirby's Pinball Land 

■ Nintendo * Pinball 

5 Tortugas 3 

Konami • Arcade 

A JungleBook 

Virgin • Arcade 

7 Top Ranking Tennis 

m Nintendo * Tenis 

A Asterix 

Infogrames (New Frontier) • Ptatafor 

9 Tiny Toon 2 

Id nnomii Din ínfn mi on 


IGUAL 




NUEVA 
I ENTRADA 


Nintendo • Tenis 

Asterix 

Infogrames (New Frontier) • Plataformas 

Tiny Toon 2 

Konami • Plataformas 


NUEVA 

ENTRADA 


^AJ* 


4 A Road Rash 

■ w Ocean * Crazy Racing 


$AJ* 














I I 




\4aj> 


^AJ^ 


£ 


\ 


YoungMerlin 

Virgin • Aventura 

7 Equinox 

m Sony» Aventura 

A Rock'n Roll Racing 

Ocean ( Interplay )* Crazy Racing 

Q Aladdin 

Nintendo ( Capcom )• Arcade 


Capcom' 


2 

I -up 


1 4 Empire Strikes Back 

• B JVC» Arcade 

4 9 Tournament Fighters 

Konami» Lucha 


1 2 Jurassic Park 

Ocean» ^ven fura 


i 4 Ranma 1/2 

* Ocean (D77WCj* /.uc/ia 

1 5 Nigel Mansell 

B Nintendo (Gremlin)» Racing 

1 6 Dragón Ball Z 

1 Bandai» Lucha 

4 7 Skyblazer 

■ ■ Sony» Arcade 

4 ft Mortal Kombat 

u ^ Acclaim» Lucha 

4 Q Flashback 

1 ^ Sony» Aventura 


I^AJ^ 




NUEVA 


■ ■■ 
El 


\4aj> 


NUEVA 

ENTRADA 


k?¡jW 


1 ^AJ> 

1k\ 

NI 


NUEVA 


★ i 
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NI 
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El pulso es el 
nombre que hemos 
elegido para dar 
forma a las nuevas 
listas de éxito. 
Porque por un lado 
viene a vigilar el 
trepidante ritmo de 
lanzamientos, y 
por otro sugiere la 
pugna que hay 
entre ellos por 
copar las primeras 
plazas. Junto a la 
lista de los mejores 

y sus nuevos 
logos, encontraréis 
un interesante 
recuadro de 
curiosidades. Que 

refleja los 
movimientos más 

intresantes. 
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Fernando Monitor Pérez (Alicante) 


ESTO ES UNA REVISTA, 
Y NO LO QUE 
HACEN OTROS... 


« f¡¿ 


A. Sergio Carbajp 
Rodríguez (Barcelona) 


Miguel Calabria Abad 

(Madrid) Y 


{Menuda iniciativa la tuya, amiso 
Jorge! Esto de hacer revistas parece 
que te apasiona. Páginas repletas 
de fotos, textos... Si la vierais... 
Sigue asi, que llegarás lejos. 

Jorge Alberto Sierra ^erea 
j¿ Vlllanueva de Alcardete 

(Toledo) 
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Envíanos tus dibujos y, si son 
publicados, te resalaremos 
estos simpáticos llaveros de 
Mario que sólo podrás 
conseguir a través de Nintendo 
Acción. 

Y recuerda que debes hacer llegar tu carta a: 

HOBBY PRESS,S.A. - "NINTENDO ACCIÓN" 

C / Ciruelos n° 4 - 28700 S.S. de los Reyes 
(MADRID). 

Indicando en una esquina del sobre: ZONA ZERO. 





Joan Caba Alguersuari 
Castellar del Vallés 
(BARCELONA) 


Tino Gontán 

Santiago de Compostela 
(LA CORUÑA) 

SUPER MARIO 3 -NES- 


Aitor Medrano 
Jerez de la Frontera 
(CÁDIZ) 


BUBSY -SN- 


NBA JAM -SN- 
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José Izquierdo ( Madrid) 
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ACTRAISER 2 

SUPER NINTENDO 
CÓDIGOS Y 36 VIDAS 

Nado mejor, más rápido, íímpío y cómodo cjue unos 
buenos códigos. He aquí un buen ejemplo de /o 
dicho. Tomad noto: 

N/VR I (2): BEFIC XZKC XBZM XXZD. 

NIVEL 2 (i); TORTOISE ISLE JCLD, XYIX, SLCS. 
NIVEL 2 (2): ALTHERIA MLWK BPZW, DTZS. 
NIVEL 3 (¡y MODERO: MMFH, MBKC, WHWL 
NIVEL 3 (2): DEMONS: MSCY, HKHD, KHHV 
NIVEL 4 (I): DEATH FIELO: MFLT, CMSP, TPTF. 
NIVEL 4 (2): VOLC ANO: MftH, MFDS, L7YP. 



NIVEL 5 (ÍJ: PAIACE MFMj, PLBW. YYJP. 

NIVEL 5 (2): PAIACE II: MFMj, TTLK, WSFP. 

NIVEL 6 (I): GRATIS: MFMJ, TWSV, FYPX. 

NIVEL 6 (2): STORM ROCK: MFXT, SHjT, BDLY, 
NIVEL 7 (I Y TOWER OF SOUS: MECÍ, BPXF, 
CXBY. 

NIVEL 7 (2): TANZRA: MFCL, SYMC MSXF. 

Ah! ¿Que además quieres conseguir 38 vidillas y 
entrar directamente en el stage de los jefes ? 

Bueno, pues sin más dilación, introduce el siguiente 
código y verás lo que pasa: 

MFMj TVSV FVPX 

P.D.; ¿Sabes más trucos para este juego? Pues 
envíalos a la revista. Te los publicaremos. 



Fase l-l 



Usa tu sable de luz a lo largo de este breve re- 
corrido que conforma el subnivel I - 1 , Debes saber 
que en uno de los recodos de la colina hay un 
corazón oculto, así como un ¡cono que aumen- 
tará la potencia de tus armas, Para llegar hasta allí 
deberás escalar los dos últimos salientes mon- 
tañosos y, justo antes de llegar a la cima de la coli- 
na, utilizar tu espada láser apuntando a la Izquierda. 
Rápidamente verás los objetos mencionados. 









íiM 


tí t? \ .. 




Lo primero que tendrás que hacer es elimi- 
nar al Hoth Hog (algo así como el cerdo del 
desierto). Utiliza para ello la munición arro- 
jadiza en lugar del sable 
El siguiente obstáculo será una mina gigan- 
te. Montado en tu Tauntaun, tendrás que sal- 
tar hacia abajo y, mientras caes, desviarte 
hacia la izquierda para dar con tu cuerpo en 
una zona de plataformas invisibles, Utiliza tu es- 
pada láser y harás aparecer los objetos secre- 
tos (vida, munición y algún otro más). A continuación, y utilizando abajo y salto, desciende a las 
plataformas situadas algo más abajo. Antes de finalizar el recorrido encontrarás dos iconos de 
munición en las cavernas que hay bajo tus pies. Desmonta y cógelos. 
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„ ' • „ Password: TCCPSJ 3 1 8S 

; • " 1¡ ií^ ' ^ ¡ ' j 1 * f " ^ En el interior de las cavernas encontrarás cá- 

maras de aire que te transportarán a luga- 
res antes inalcanzables Estas cámaras 
y ocultan sabrosos Ítems. A saber: 

■JT' 

B ;*$??:, * Cámara de Aire I : En orden de apari- 

: : - cion. Un corazón y munición. 

* Cámara de Aire 2: Si acudes a ella te 
encontrarás con un corazón extra y un re- 

. . tr- ¿¿ €' r generador de energía. ¡Qué aproveche! 

• Cámara de Aire 3: Munición y otro regenerador Y ya van dos. 

Pero ahí no acaba todo: volverás a encontrar munición justo después de un horrible bichejo al 
que llamaremos Wampa. ¡Ah!, con estos monstruos utiliza mejor munición a distancia, ya 
que si te acercas demasiado al enemigo, corres el riesgo de ser congelado. Y ya puestos, es ca- 
si mejor que uses este tipo de munición durante toda la fase. Saldrás ganando. 






• ' n • -1 » • . 


EFE DE NIVEL: La 

riatura Wampa 


Fase 1-5 

Password: NLBJJF 

Te conviene saber que es mejor enfrentarte a 

los wampas y gatos de hielo (Ice Cats) con 
munición y no con sable. Ai igual que ocurría 
en el nivel 1-3, existen cámaras de aires que 
contienen valiosos objetos: 




Cámara de Aire I : Vida extra. 

Cámara de Aire 2: Espada y corazón. 
Cámara de Aire 3: Doble espada. 
Cámara de Aire 4: Escudos y corazón. 
Cámara de Aire 5: Corazón y vida extra. 
Cámara de Aire 6: Munición. 

Cámara de Aire 7: Salida. 


Comienza con la espada láser y ataca de iz- 
quierda a derecha. Desconcentrarás al bicho, 
Espera hasta que la bestia te ataque con su ga- 
rra. Salta hada el lado del que venga el ataque y 
golpéale a la vez con tu espada. El jefe Wampa 
repetirá el ataque desde el otro lado. No tienes 
más que repetir los pasos pero cambiando la 
posición. Asegúrate de ajustar tu salto al má- 
ximo. Un error de precisión y serás congelado. 


Fase 1-4 


Es una fase breve y sencilla. Sólo tendrás que 
vigilar que no haya nadie molestándote cuando 
vayas a saltar de una plataforma a otra. 


Fase 1-6 

Jefe de fase: Sonda 
Imperial JR 



Si tienes un rastreador de calor, utilízalo: 

y si no, confórmate con tu espada láser. Sim- 
plemente cogéla con todas tus fuerzas y golpea 
la nave, Destruye primero sus piernas y lue- 
go el resto del cuerpo 
Tras eliminar al primer jefe encontrarás 
vanos corazones y municiones en las cavidades 
de la nieve. Presiona abajo y salto para alcan- 
zarlas, y después golpea con tu espada oara des- 
cubrir el tesoro. Después, asegúrate ce destruir 
todas las anguilas eléctricas antes de continuar. 



* 




■ ' 
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Password: DGBDPL 

Si dispones de un rastreador de calor; úsalo. Y si no, ya sabes, deberás descender con la espada uti 
zando las vigas: ojo, se desprenden del techo. Destruye las minas lanzadoras y ocúpate de las 
arañas mecánicas con el sable láser Los diversos cráteres contienen bonus una vez que son destruidos. 

La fase de las motos galácticas no debería suponer ningún problema. Simplemente manten 
presionado el botón de fuego y muévete rápidamente hacia arriba y hacia abajo para describir 
un arco de fuego capaz de destruir todo lo que se cruce en tu camino, 


Te esperan tres peligrosos armamentos. Tácti- 
ca: Aguarda en lo alto del ATAT hasta que pasen 
los Storm Troopers y arrojen un detonador 
termal. Cógelo y ve a la izquierda, hasta la ca- 
bina. Espera allí hasta que las tres armas es- 
tén en pantalla y el detonador térmico co- 
mience ia cuenta atrás. Un sólo detonador bien 
colocado puede destruir al jefe en un periquete. 


Password: JRGRTD 

El comienzo de este nivel es trepidante. Nada 
menos que un shoot-’em-up sobre tu mo- 
to de nieve. Lo mejor (o peor) de todo es que 

tu nave aparecerá en mitad de la pantalla 
y no tendrás apenas tiempo para esquivar 


Fase 2-2 


Iff : SÍÍS8S 


Password: HMGPWJ 

El truco es no chocar. Para adelantar a 
los ATAT escoge un camino despejado y 
dispara mientras Sos adelantas. Si no consi- 
gues eliminarlos, vuelve y ataca de nuevo. 

El último obstáculo serán los caminanates 
ATAT. Vuela a su derecha o izquierda y 
arrójales el cable que portas (L o R) en su 
máxima extensión. Deberás describir tres 
círculos para rodearlos completamente. 


la avalancha de enemigos que te vienen. To- 
do un reto. Si quieres salir con vida, mantente 
en la parte baja de la pantalla y asciende 
sin dejar de disparar para protegerte. 

Cuando aparezcan los Jet-pack Storm 
Trooper baja todo lo que puedas hasta que 
ellos te sobrepasen y se queden a tu es- 
palda. Ahora te será más fácil liquidarles. Cuan- 
do aterrices, ve todo recto para alcanzar 
la puerta del ATAT. 


que un sólo impacto suyo supondrá 
una considerable pérdida de energía. 

Sí no dispones de ningún arma de gran po- 
der será mejor que utilices tu espada láser; 
especialmente cuando veas subir a un 
centinela robotizado. Un truquillo para 
eliminarlos consiste en bloquearles el pa- 
so y esperar a que se eliminen entre 
ellos. Otro truquillo más. Vaya, y van dos. 
Se trata de aumentar tu energía de 
una manera sencilla: elimina repetida- 
mente a! mismo enemigo, especialmente si 
se trata de una ORB. Esto te proporcionará 
algo de vidilla, ¡a suficiente para seguir ade- 
lante con tranquilidad. 


rimú 


Fase 2-4 






Password: MDBNMR 

Presta atención a los Orbot Droid, por- 
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Fase 3- 1 

Password: HDPPLL 

Avanza hacia la derecha: encontrarás munición oculta en uno de los cráteres que hay antes de la 
primera plataforma móvil. ¡Ah!, podrás mover la plataforma con el cursor de tu pad, 

La cuarta plataforma móvil te permitirá ascender dos niveles de tierra: si te bajas en el primero 
hallarás ayudas. La octava plataforma te enfrentará a un par de mecanismos de asalto. Lán- 
zales granadas mientres estén en tierra, y dispárales cuando estén en el aire. y antes de medirte al jete 
de nivel, examina los dos cráteres que hay por allí. En uno de ellos verás granadas. 
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Super Jefe: CAY 

Dispara a sus peligrosas púas móviles 

Cuando consigas borrarlas del mapa, tor- 
pedea su cuerpo con granadas: tantas 
como puedas y sin miedo. 



Super jefe: ATST 

Fácil, fácil. Lo primero es disparar a su ar- 
mamento. y una vez que se encuentre inde- 
fenso, pasar por debajo de él (por entre sus 
piernas), para lanzar granadas a su espalda. 




El Halcón milenario 



FASE 4-1 

PASSWORD: WWBGHF 

Permanece atento a la pantalla y no chocarás 
con los asteroides. Los guerreros TIE aparecerán 
en color rojo en tu radar siempre que te ataquen 
por la espalda, y en color verde si atacan de fren- 
te. Evita los puntos rojos y enfréntate a los verdes. 





ÍES 





Password: GTLCNP 

Cuando alcances la primera plataforma 
móvil, vé a la derecha hasta que ésta des- 
cienda ai interior de un p020. Aparecerás 


en un corredor con objetos útiles. Regresa 


ma, y pulsa arriba . En la plataforma 3 veras 
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CONSEJOS 

GENERALES 


í. Eí éxi-ro de tu misión poso por lograr un con- 
trol absoluto en el manejo de tu personaje 
y tocos Sus veh cutos, asi como por conocer don- 
de se encuentran los materiales secretos. 

En "Super Empire Strikes Bock" hoy infinidad de 
Ponus secretos. 

2, La mayor parte del tiempo necesitarás gol- 
peor-disparar eJ área en el que se encuen- 
tran los citados bonus poro hocerios visibles. 

3, Recuerdo que la mayoría de los enemigos 
dejan corazones tras de sí al ser destruidos 
Si en alguna fose tu energía se encuentra baja y 
no hoy ninguna señal de ayuda, vuelve sobre 
tus propios pasos para ver si algún enemi- 
go yo oniqui'odo vuelve o aparecer, 

4, El 99% de los enemigos dejeró de rege- 
nerarse si les disparas lo suficiente. 

5, Si no eres capaz de ver todo lo que rodea a tu 
personaje usa Jos botones “L” y “R” para que 
la pantalla suba o baje a tu antojo 

6, Luke puede realizar un ataque bajo con su 
espada. Simplemente, presiona obojo en el pad 
luego suelto el botón e inmediatamente después 
pulsa el botón de atacar. Es un movimiento com- 
plicado, pero si llegas o dominarlo te permitirá es- 
capar de mas de una situación complicada. 
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DESAFIO 

TOTAL 


NINTENDO 
VIDA EXTRA 


Se acabó. Lo historio ya no será jomes un desoco 
poro nosotros, Bueno, „eh, no del todo. Lo verdad es 
que sigue estando difícil. Para que engañarnos : muy 
d¡0. Lo cierto es que este truquillo no es la mayor 
de los oyudos. Pero oye. una viditla extra nunca 
viene mal No tienes más que sentar a tu per- 
sonaje cuando aparezcan los títulos de cré- 
dito del cine y obtendrás la vida extra que te co- 
mentábamos antes. 


SUPER SOCCER 

SUPER NINTENDO 
JUGAR CONTRA “HUMAN” 


Un futbolero de pro. Francisco Bayón Manzano 

(envíanos tu dirección, chaval), sabe cómo jugar con- 
tra un equipo formado por... ¿arbitros/ El truco 
consiste en escoger el Modo Exhibitior» a 
dos jugadores y elegir escuadra en el mando 
de control del primer jugador. 

Posteriormente, sólo queda pulsar a la vez los boto- 
nes Select, Start y el botón 8 del mando 2 
Los once trencillos estarán yo o punto pora ser go- 
leados. Animo y o por ellos. 


LEGEND OF 


SEGUNDO CAPITULO 


Game 

Habíamos dejado a Lmk a la salida de la 
Tail Cave, con el instrumento que fuimos a 
buscar en nuestro poden 
Como era de esperar, se nos aparece 
el búho para explicarnos que el violon- 
chelo de la luna llena, en combinación 
con otros siete Instrumentos musicales, 
tiene la virtud de despertar al Pez del Viento. 
Para ello habremos de encontrarlos ayudados 
por este lazarillo alado y de ojos saltones. 

Y para empezar, io primero que nos indica es 
el camino del Pantano de Goponga (Go- 
ponga Swampi. al norte de la isla, (I) Sin em- 
bargo, ¿ llegar a la pantalla de la Biblioteca, los 
niños que estaban jugando en la puerta nos 
cuentan que ha sucedido algo terrible. Siguiendo 
sus Instrucciones, nos acercamos a la Bow 
Wow’s House, donde su atemorizada propie- 
taria nos dice que su mascota ha sido raptada, 
Aunque deberíamos cumplir la misión enco- 
mendada por el profesor búho, nuestro buen 


corazón nos empuja a ayudar a esta pobre da- 
misela en apuros. Asi pues, nos encaminamos 
hacia el norte y atravesamos el Bosque Miste- 
rioso, Cerca de allí en una casa-teléfono, escu- 
chamos el mensaje de Ulrira que nos pone al día 
de la residencia de los Moblins: las Cuevas de Tal 
Tal Heights, a las que llegaremos bordeando el 
pantano. Reconoceréis la cueva gracias a una es- 
cultura con forma de búho que hay flanqueando 
la entrada. ( 2 ) Valor y a por ellos, 

Después de deshacernos de unos cuantos Mo- 
blins, nos encontraremos con un guardián lanza- 
flechas. Amágale y espera a que se choque con- 
tra la pared. Recoge entonces al perrito y 
regresa para dárselo a su dueña que, agradecida 
por nuestra buena obra, nos permitirá que de- 
mos un paseo con él. Si su ayuda nunca atrave- 
saríamos el inhóspito pantano. 

Hemos de entrar en el pantano por su 
margen izquierdo y hacer que Bowbow se 
coma las flores venenosas, su plato preferi- 
do, hasta alcanzar la puerta de la cueva que 
está arriba a la derecha.(3) ¿Es o no buen 
regalo el chucho en cuestión? 
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NIVEL 2: 

La Gruta Botella 

Ya estarnos dentro de la Gruta Botella. En ella 
hay algunas salas con una iluminación deficiente 
así que tendremos que emplear nuestros pol- 
vos mágicos en los pebeteros. 

Giramos por la primera a la derecha, nos des- 
hacemos de los enemigos y conseguimos una 'la- 
ve. Si en esta misma pantalla tomas el camino 
de abajo y en la siguiente te deshaces del monje 
a bombazos, conseguirás la brújula 
Seguimos adelante, descubriendo un cvosc 
sistema con el que. golpeando la burbuja de cos- 
tal se acciona un mecanismo de sube-y-ba.a. 
Deberás familiarizarte con él. (4) 

Tras unos saltos en el abismo, llegamos a una 
sala con dos monjes que. una vez eliminados na- 
rán que aparezca una llave. Recogiéndola. 

Después de utilizar los polvos mágicos para ilu- 
minarte. deberás enfrentarte a un antipático 
ogro. Unas escaleras parecen conducir a algún 
lugar interesante, pero aún no tienes acceso a 
ellas, Sí a un cofre que hay en la pantalla con 
ventilación incluida, Con el trozo de lápida que 
encontrarás dentro, podrás leer el mensaje en 
la pared de la habitación anterior. En él te dicen 
que debes liberar al duende prisionero, 


Llegamos a una pantalla repleta de vasijas y to- 
mamos el camino de la Izquierda, Encendiendo 
la luz, los fantasmas que habitan la sala serán vul- 
nerables a nuestro acero y, dentro del cofre, nos 
espera un útilísimo regalo: el bracelete de po- 
der, (5) con el que no te costará atravesar las 
siguientes pantallas, Cuando llegues a la primera 
con cruce de caminos, toma el de abajo. 

Mucha atención, pues debes acabar con los 
enemigos por este orden: Primero deshazte del 
conejo, empujando un bloque hacia abajo y 
otro hacia la derecha y lanzándole un puchero, 
Después, al murciélago y, por último, al monje. 
En el cofre que aparecerá te espera una llave. 

Si la última plataforma del sótano se niega a 
-/abajan coge un puchero y súbete encima. El 
oesc de los dos juntos la pondrá en marcha. 

Y ya sólo te falta el enemigo final: El genio 
déla lampara, que te dice que mientras tenga 
s j lampara no podrás hacer nada contra él. Re- 
cordando el mensaje de la pared te dis- 
pones a iiberarfo.(ó) 

Cuando el genio se prepare para lanzar sus bo- 
las de fuego, colócate en la puerta de entrada e 
intenta esquivarlas. Después, cuando este se es- 
conda, un espadazo hara que la lámpara se de- 
tenga. Este es el momento en que deberás co- 
gerla y lanzarla contra la pared, Repite este 


proceso tres veces y habrás conseguido desalo- 
jar al genio de su vivienda. Bueno, ahora ya tie- 
nes el camino libre para recoger el próximo ins- 
trumento: El corno de caracola. 

Y bien, piensas: ahora aparecerá el búho y me 
indicará el camino a seguir Pues no, esta vez ten- 
drás que apañártelas tú sofito, con la ayuda del 
mensaje que aparece en pantalla al acabar la an- 
terior fase y que te lleva a la Pradera Ukuku. 

Con el brazalete mágico recién adquirido, po- 
drás visitar lugares que antes te estaban nega- 
dos. Para empezar devuelve el perrito a la due- 
ña. (7)Y ya que estás por allí cerca, date una 
vuelta por ia 3 o oteca y mea en el Atlas de la is- 
la la localización de la Villa de Richard, cerca de 
la Pradera Ukuku.{8) 

El Asalto al 
Castillo Kanalet 

Acércate hasta allí y pídele a Richard que te 
cuente su historia, pues ha sido expropiado de 
su magnífico castillo y para recuperarlo necesita 
algo que tú has de conseguir: cinco hojas de 
oro que se hallan repartidas por el castillo y, a 
cambio de las cuales, recibirás un regalo de gran 
utilidad, También te sugiere que compres una 
pala en una de las tiendas del pueblo. 
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Te diriges por ei camino de la derecha en 
dirección al castillo pero, al llegar a la puerta, 
compruebas que está cerrada a cal y canto, 
Cuando ya te retirabas cabizbajo, encuentras a 

un mono con cara de hambre. (9) Ha lle- 
gado el momento de usar esas bananas que lle- 
vas contigo y que conseguiste cambiando ai 
caimán el bote de comida que habías 
cambiado al perro por el lazo que conse- 
guiste al regalar el muñeco de Yoshi a los 
propietarios de la Quadruplet’s House. 

Pues bien, al obsequiar al mono con las bana- 
nas, además de regalarte un palo, de repente 
aparecerá toda la familia de simios y construirán 
un puente con el que cruzar al otro lado del río. 

Investigando por allí, pronto encontrarás un 
pasadizo que te conducirá dentro de las 
murallas del castillo. Ahora sólo tienes que re- 
correrlo para ir encontrando las distintas hojas 
de oro. Las tres primeras te esperan dentro del 
mismo, una de ellas escondida en una sala con 
escudos en la pared, donde habrás de colocar 
una bomba para abrir un boquete del que surgi- 
rá un enemigo que la lleva consigo. ( 1 0) 

Para hacerte con la cuarta hoja, tendrás que 
buscar al cuervo que está en el patio del castillo. 

Y para la quinta, busca en el patio a un enemi- 
go camuflado en una habitación llena de aguje- 
ros ( i I ). 

Ahora ya tienes las cinco hojas, así que es hora 
de volver a visitar a tu amigo Richard, Este, a 
cambio del favor te pedirá que muevas una caja 
que dejará al descubierto unas escaleras. Tras 
recorrer un laberinto subterráneo, accederás a la 
plantación próxima a la casa que ya habías 
visto antes desde fuera. Tu objetivo es alcanzar la 
pantalla superior a la izquierda donde se haya 
una escultura en forma de búho, Paciencia y bus- 
ca el camino con cuidado, 




Al llegar a la estatúa del búho recuerdas el 
consejo de Richard y decides cavar alrededor de 
la misma. (1 2) Y sorpresa, acabas de encontrar 
la llave que te abre la puerta a tu próximo desti- 
no: La Caverna de la Llave (Key Cavern), 

NIVEL 3: 

La Caverna Llave 

Dirígete hacia ella y usa la llave en la cerradura, 
Comprobarás que, a pesar de ello, no puedes 
entrar.(l3: Para conseguirlo, debes rodear la 
plantación desde fuera hasta acercarte al lago 
que hay ¡unto a ella. Busca un islote desde don- 
de puedas acceder a la entrada a la caverna. 

¿Ya estás dentro? Vale, pues sigamos. De mo- 
mento, ignora la pantalla de la derecha y tira pa- 
ra arriba. En la próxima sala hay una llave espe- 
rándote. Llega al fondo del pasillo y usa las 
escaleras. Aparecerás en una habitación con 4 
puertas cerradas con llave: Abre la de la de- 
recha y sube las escaleras que encontrarás en 



ella. Acabas de llegar al tercer piso. Gira a la iz- 
quierda y abre la puerta de arriba. 

Elimina a los gusanos que verás en la sala con- 
tigua y se abrirá una puerta que te conduce a 
una habitación con cofre. Tras mover unos blo- 
ques de piedra, te harás con un regalo fantástico; 
Las botas Pegasus. { 1 4). 

De momento, sigue hacia la derecha y coloca 
una bomba donde indica la flecha. Abrirás un 
boquete que te conducirá a una sala con un gran 
abismo en el suelo. Vuelve a la habitación de la 
flecha y sigue hacia arriba. Usa una bomba en la 
pared izquierda de la sala para explorar un par 
de habitaciones en esa dirección y conseguir una 
llave más. 

Ahora vuelve a la habitación que sirve de an- 
tesala a la de los gusanos y toma el camino de la 
izquierda, Cárgate a los pingüinos con las botas y 
la espada: otra llave de regalo, Sigue el recorrido 
hacia arriba y conseguirás el mapa en un cofre 
sorpresa, Ha llegado el momento de usar el vor- 
tex de la habitación de los gusanos para trans- 
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portarte a la pantalla de entrada a la caverna y 
entrar en la que hay a la derecha. Con ayuda de 
tus botas conseguirás una llave. 

En la cuarta pantalla hacia arriba partiendo de 
la entrada, deshazte de los esqueletos y un frag- 
mento de lápida con mensaje llegará a tus ma- 
nos. Sube a! segundo piso y en la habitación con 
cuatro puertas cerradas con llave, elige la de 
arriba. Allí te agenciarás otra llave además de 
darle un cate a la burbuja de cristal. 

Y de vuelta al tercer piso, donde podrás utilizar 
las cuatro llaves para abrir un laberinto con cua- 
tro cerraduras que conduce a un sótano. 

Ya estamos acabando. Te espera el guardián 
con más vista del juego: un gigantesco ojo que 
habrás de partir en dos utilizando las botas y la 
espada. Pero antes, para que te salga este guar- 
dián deberás chocar contra la pared cogiendo 
carrerilla con las botas, Y ya estuyo el tercer ins- 
trumento: la campana marina. 

Visita al desierto 
de Yarna 

Una pista nos indica que deberemos hacer una 
visita al desierto. Para llegar hasta allí, tendréis 


que rodear el castillo de Richard y bajar, parale- 
los al canal, hasta llegar a un cartel que señala la 
dirección de "Animal Village". Allí veréis un ar- 
busto que, si lo cortáis, hará aparecer unas esca- 
leras que nos permitirán cruzar el canal por de- 
bajo. ¡Estamos en Animal Village! 

Después de hablar con sus habitantes, sacamos 
en claro I cosa: el cocinero nos pide un ingre- 
diente para sus recetas. 

Asi pues, decidimos volver al pueblo. Para ello 
podremos usar el teletransportador que hay a! 
sur de Animal Village, en una piscina. Práctica- 
mente nada más salir nos encontramos a Tarín 
que nos pide que le prestemos el paio que nos 
regalo el mono. (15) Da con é¡ a un panal de 
abejas y luego huye. 

Tarin nos ha hecho un gran favor; pues ahora 
podemos hacernos con el panal de miel. Des- 
pués vamos en busca de Marín y- un mozalbete 
nos indica que se encuentra a las orillas del mar 
Nos acercamos hasta allí para buscarla y con- 
templar una tierna escena de amor; ( 1 6), 

Volvemos al Pueblo de los Animales y muy 
pronto encontramos la entrada al desierto de 
Yama, donde una morsa ronca a bigote suelto. 
0?) Sin embargo, el dulce canto de Marín logra 


despertarla dejándonos el camino libre para se- 
guir adelante, Dirígete hacia el norte hasta lle- 
gar a una habitación en la que el suelo se mueve. 
Allí habita un gusano repúgnate al que debere- 
mos eliminar. ( 18 ) La recompensa: una llave en 
forma de pez que nos dará acceso al siguiente 
nivel: El Túnel del Pescador. 

¿Cómo llegara las cascadas de las que nos ha- 
blo maese búho? Camina hacia el norte, Aun- 
que si habías visitado ya las cascadas, utiliza el 
teletransportador de la piscina. Sin embargo, 
con eso aún no habrás logrado acceder a la gru- 
ta. Utiliza el mapa y ahora, buscando, lograrás 
llegar a unos pasillos laberínticos poblados de 
Moblins. ( 19 ) Busca siempre el norte y llegarás a 
las escaleras que conducen al huevo del Pez del 
Viento, Pues bien, justo en la pantalla que hay a 
su derecha verás la entrada a una cueva tapona- 
da por tres pedruscos. Aquí está la clave para 
acceder al siguiente nivel. Recorre los laberintos 
subterráneos hasta encontrar la pantalla que hay 
justo encima de la entrada al Túnel del pesca- 
dor; ( 20 ) pues la única forma de llegar a ella es 
saltando desde la pantalla superior Encontraras a 
un transeúnte hambriento que te cambiará tu 
pina por una flor; el hibisco. (2 1 ). 
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□ KICK OFF 



NOMBRE 
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APELLIDOS 


8.^50 - 7.990 


7X5 - 6.495 



4.$5$ - 4.490 


DIRECCION LOCALIDAD 

PROVINCIA C P 


TELEFONO N 2 DE CUENTE 

SI AUN NO ERES CUENTE DE MAIl, INDICA "NUEVO" EN ESTA CASILLA 














ZOMBIES 

SUPER NINTENDO 
JUGAR EN UN NIVEL DE 
I30NUS 


Doy of tfie tentode (Dio del tentáculo, para 
los no iniciados -buen programo pora PC, por otra 
poríe-J es uno divertida fase de bonos de 
Zombies , a la que podrás acceder directa- 
mente nodo más empezar a jugar. ¿Que cómo 
se Poce? introduce el código BCDF en los op- 
ciones de la pantalla del titulo (passwords), y a 
disfrutar. ¡Ah! Muy útil: en este nivel podrá s tam- 
bién conseguir un espectacular bazoka A 
por él muchacho. 
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ADDAMS 
FAMILY 2 



GAME DOY 
99 VIDAS Y POCO 
CAMINO POR RECORRER 

Según David Cruz Navarro, de Almería, ia clave pa- 
ra disfrutar aún más de Ja F amilia Addams 1 está, 
precisamente, en introducir esta cfave; MH7?8 
Ahora apareceréis con 99 vidas mas ferter, 
Wednesdoy, Granny y Gómez rescatados. Ya 
sólo os quedará derrotar al monstruo final ¡Tu sí que 
eres un monstruo, David! 
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Breve y al grano, así que toma nota: 

• Súper recomendable que te hagas cor 

una pequeña flor que hay a poco de 
comenzar la segunda subfase Te per- 



• En la zona rocosa quédate en los re- 
codos del camino y salta sobre las piedras 
cuando ¡as veas aparecer 

* Tras pasar la caravana de carros nos ve- 
remos las caras con Cowboy Max. Para 
vencerle, deberás golpear tres veces so- 
bre su cabeza. Pero ojo, procura no caer- 
te del caballo, y esquiva su sombrero. 




Fase primera 
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puerta que aparece en la habitación, Allí te 
esperan las cabezas de dragón 
• En la habitación del agua, lo mejor será 
que veas la subida de la marea en el 2 o pel- 
daño. No sólo no te alcanzará el agua, sino 
que además dispondrás de más tiempo para 
bajar las escaleras y volver por el lado opuesto, 
■ Tras este último sector te verás las caras 
con Kabuki Max y su una enorme rana 
saitarina. Tu objetivo será golpearle de 
nuevo tres veces en la cabeza. Eso sí, te 
recomendamos que lo hagas cuando la rana 
esté todavía volando y no se haya posado 
aún sobre las columnas, 
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• Atención a las lámparas que cuelgan so- 
bre tu cabeza. Deshazte de ellas por la vía más 

fácil: patada al tiempo que salto. 

* Ya dentro de ia casa, utiliza la segunda 
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En el futuro 
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zar uno de ios ascensores móviles. Puedes 
perderte en los negros agujeros. Y ojo a los 

parpadeos: eso es que desaparecen. 

* Tras librarte de varios Montanas encontra- 
rás una nueva flor que vendrá fenomenal 
para recuperar posibles vidas perdidas. 

Además es el preámbulo a nuestro viaje en un 

objeto volante. 

• El vehículo te introducirá en unas estrechas 

galerías. La velocidad de tu nave será más 
que suficiente para derribar todos los muros 
que aparezcan a tu paso, 


mente potente como para alcanzar la si- 
guiente plataforma, utiliza a Montana para 
darte un mayor impulso y llegar asilas pía- 


’C 1 ’* 




taformas superiores. Allí el camino no tiene 
tantos sobresaltos, y además encontrarás la 
flor que te conducirá al ya conocido mun- 
do de Gogo Dodo. 

• Pasado este trance no encontrarás de- 
masiados obstáculos hasta llegar a los do- 
minios de Cyber Max. Y frente a él, ia 
misma mecánica de siempre: ¡duro y a 
la cabeza tres veces! 
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ítems a mi. No desaproveches Jo oportunidad dee reoger 
cuantos ítems en formo de zanahoria aparezcan en tu cami- 
no. Ellos te lo agradecerán en forma de energía. 



Viaja seguro. Un sofisticado objeto votante (identificado) 
nos permitirá recorrer dos trepidantes subfases en los que 
poner a prueba nuestras habilidades con el pad. 
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• Permanece alerta en todo momento o 
te verás sorprendido por olas de sanguinarios 
vampiros y fantasmas inoportunos. 

* Pronto ¡legarás a una sala con 4 puertas, 
Para saber cuál es la correcta, echa un ojo pre- 


vio a los cuadros que hay a la entrada. Si 

se mueve la imagen del primer cuadro, la puer- 
ta buena será la primera. 

• Otra sala te recibirá más tarde. También en 
ella verás 4 nuevas imágenes, en este caso 
todas de Momana. y 4 nuevas puertas. La 
clave está en observar el número de ve- 
ces que Montana abre la boca, Es decir; si 
abre la boca 1 , 2 y 4 veces de forma consecu- 
tiva significa que la puerta que da acceso a la si- 
guiente subfase es la 3. 

• Prepárate porque ahora te tocará enfren- 
tarte a Franken Max en la pelea definiti- 
va. Y para ello vas a necesitar una buena dosis 
de habilidad. Porque este monstruo no se rin- 
de ni a la de tres.., golpes en la cabeza. 
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Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro 
hasta las seis y media de ¡a tarde) y te los enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos.Si lo 
prefieres, puedes rellenar el cupón que aparece en la solapa de la revista y enviároslo por correo(no necesita sello). 


Si acabas de descubrir 
NINTENDO ACCIÓN y sueñas 
cada noche con los números 
que creías perdidos para 
siempre, no te preocupes , los 
estamos guardando 
especialmente para ti. 
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ASTERIX 

GAME BOY 

ACCEDERAUNA FASE 
DE BONUS 

Existe una manera rápida y fácil de occeder a una 
fase de bonificaciones Tan sólo Pene un problema 

yes que no funciona en /os niveles 1-3, 2-3, 3-3 
y 4-3, pero si en todos los demás. En fin, que os lo 
poséis bien y de nodo... ;qué no, hombre, qué no se 
me ba olvidado el truco ! Basta con que pulses aba- 
jo cuando estés sobre el balancín. 


G ARFIELD 


GAME BOY 
PAS5W0RD6 


STHGE 3 5 | 
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¿ Quién ba dicho que los gatos tienen siete vidas ? Se 
nota que el susodicho no leía Nintendo Acción. Y si 
no que se lo pregunten a Garfield, que con esta co- 
lección de posswords ya no teme a nadie. 


NIVEL 5: ZFRG 
NIVEL 10; LGCK 
NIVEL 15; GPBL 
NIVEL 20; SGNG 
NIVEL 25; SPGT 
NIVEL 30; HBCR 
NIVEL 35; OGLL 
NIVEL 40: HFLP 
NIVEL4I.FNDG 




Super Nintendo 




Estas son las razones que te harán disfru- 
tar de NBA Jam al máximo. 

• Bloqueos terroríficos + Golpes y pu- 
ñetazos sin sancionar que te permitirán ro- 
bar balones en cualquier momento. ¿Cómo? 
Pulsando X ó Y sin parar cerca del contra- 
rio, mientras él tiene la pelota en su poder 

• Roturas de tableros: Aparecen rara vez, 
pero puedes intentar realizarlas cuando los ju- 
gadores estén "on fire”, con el turbo a to- 
pe y lleguen de frente y veloces hacia la canasta. 

• Tapones ai más puro estilo america- 
no: Se consiguen presionando el botón A ó 
B cuando estés muy cerca del rival y éste 
se disponga a lanzar a canasta. SI intentas poner 
tapones vía turbo, lograrás algunos realmen- 
te estelares. 

• Canastas que que queman la red: 

Siempre que un jugador on fire (aquel que en- 
cesta tres veces consecutivas) se digne a tirar. 



Estos son los equipos 

que, por una u otra ra- 
B más equilibrado ^ destaca „ en NBA 

Jam. Lee atentamente su características (están 
en cada pantalla) y elige el que más te guste. 



Eí más lento 



El más rápido 



El mejor triplista 
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El de peor mate 




El de mejor defensa 






El de peor defensa 



El peor triplista 
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Una de las acciones más espectaculares 

de cualquier partido de basket cobra en NBA 
Jam una dimensión desconocida: el mate. En to- 


das las posturas, desde todos los ángulos, incluso 
alcanzando alturas inverosímiles, es este tipo de 
canastas el que ha hecho triunfar el cartuchazo 
de Acdaim. 

Para conseguir un buen mate, lo único 
que tienes que hacer es coger la bola y diri- 
girte hacia la canasta contraria, evitar a los 
rivales, meter el turbo cuando pases la línea 
del medio campo (L ó R), y pulsar A ó B en el 
momento en que te encuentres cerca de la ca- 
nasta. Si has introducido el truco de Power 
Dunk, repite la operación antes de la línea de 
medio campo: desde ahí vuela Jordán, 



Defensa 

El sueño de un entrenador: la defensa 
agresiva. Cuando aparezca el texto "To- 
mght's Match- Up" pulsa cinco veces cual- 
quier botón. Y a la quinta vez déjalo 
pulsado hasta que comience el partido. 



Power Dunk 

Atención consoleros porque ahí va un 
truco que vale su peso en oro, No se trata 
de un truquillo más de los muchos que por 
ahí circulan sino que se trata del TRUCO 
por excelencia. Con él podréis hacer mates 



Para conocer el tanto por ciento de posibilida- 
des que tienes de encestar; presiona X y lue- 
go A+B y abajo en el momento en que el 
texto “Tonight’s Match-Up” aparezca en 
pantalla. Y ya verás qué ocurre. 



Más velocidad 


Sí, podrás dar aún más dinamismo a tu 
juego. ¿Cómo? De nuevo en "Tonight's Match- 
Up pulsa 13 veces cualquier botón y 
luego B+X. Mantén éstos pulsados hasta el 
salto inicial y cuando los sueltes, a correr., 




Para poder sacar todo su jugo a juegos de es- 
ta índole, es conveniente que conozcas todas 
las posibilidades que NBA jam te ofrece en su 
cuadro de opciones. 

La primera de ellas es la velocidad. Osci- 
la entre cinco factores. Lo mejor será que elijas 
un nivel medio para luego, con e! tiempo, pasar 
al más alto. Y verás lo que es rapidez. 

A través del Drone Difficulty decidirás el ni- 
vel de dificultad de los jugadores controlados 
por la consola. También varía entre I -muy fácií- 
y 5 -muy difícil-. Ahora que si os ponéis cuatro a 
jugar no pienses en esta opción. 

Por su parte, el Tag Mode activado te permi- 
tirá manejar aquel jugador de tu equipo que lle- 
ve el balón en ese momento, así no dejarás de 
ser el protagonista de la acción. 
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Cuando la calidad de tu baloncesto te permita 

“apatizar” a la máquina por 20 puntos o 
más. entonces notarás qüe la cosa comienza a 
igualarse, que los jugadores contrarios hacen 
cosas imprevistas, que te meten un montón de 
triples y que te roban balones hasta cuando em- 
piezas a machacar ¿La culpa de todo eso? Que 
la opción Computer Assitence está acti- 
vada. En ON, 

Por si todo este despliegue te parece poco, 
aún hay más aunque fuera del panel de opcio- 
nes. Y es que una vez que hayas escogido un 
equipo, podrás elegir el jugador que quie- 
res manejar, Bastará con pulsar cualquier bo- 
tón (pase o disparo, mejor), 

Como colofón a este apartado opcional, que 
conste que si lo deseáis podréis jugar uno con- 
tra uno (opción Head to Head) o bien 
ambos contra la máquina (opción team 
game). Pero sólo si sois dos, ¿eh? 
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tos en el ranking de la ATP 1 :ué no 

eqt voconos.' ~'Qnc.. o. v es -j-j e>, £> 
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RANMA 1/2 

SUPER NINTENDO 

PARA ACCEDER A UN 
SECRETO 

Elige el personaje con el que vas a participar en es- 
fe "mango" y, en el momento en que aparezca una 
imagen suya contra alto, en pantalla paisa simul- 
táneamente X, A y L £J extraño menú que verás 
ame tus ojos te permitirá Jiocer a'e todo; variar la ve- 
foc idad cíe juega elegir un nuevo personaje... 




Ranmo 1/2 


- cerche 


Super Nintendo 
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PANTYHOSE 

Tras la metamorfosis 


JIMMYpONNORS 
PRO TENNIS 
GAME 

SUPER NINTENDO 

PARA BARRER POR 
COMPLETO EN LA ATP 


OPERACION 


BOTOS Y fCEStCA Dtt OFOMM £’■ 


BOTON Y íAXWMO IA OPONEN! IJ 


BOTON T (Al S3TAR AGM5MJDO* 


BOTON Y {Al ESTAR S ALEANDO i 


BOTON E iCERGA DEL OPONENTE* 


BOTON B t ALEJADO DEL OTONiBÍTE. 


BOTON B 1 AL ESTAR AU^OUDO» 


BOTON B 4 AL ESTAR SALTANDO) 


BOTON B ♦ L2Qn OIDA O DERECHA 
V LUEGO SOLTANDO B 


SALTANDO HACIA ATRAS 
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GANCHO aero 


ESCA1 ERA DECOLORES 


CO>K>T>Ev OOMOOAN 


GOLL í Vm LL UX>F. 


KESO 


VARA 


MH>K> 


ClEttVÜ 


COMODÍN BOCA 


Seguro que a gana .ez re “abrás preguntado comí 
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Breve, pero sincero; No sabrás quién es 
este megapersonaje hasta que no te arriesgues 
con la modalidad de dos jugadores Suerte 


EN CLAVE NINTENDO 













Pide tus tapas llamando al teléfono (91) 654 84 19 de 9 h. a 14,30 h. y de 16 h 
18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 


Si eres un 
auténtico 
fanático de 
Nintendo y la 
acción te 
desborda, 
consigue estas 


NINTENDO 

ACCIÓN 


mantener bajo 
control tu 
revista favorita. 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 
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JHONNY PANTYHOSE 

¡Búscame, si todavía te quedan agallas! 


scrroN v íceuca i>el ofon&tí'í 


MANOTAZO 


BOTON Y (ALEJADO DEL OPON ENTF|- 


GOLF FTA j r X> 


BOTON Y {AL ESTAR ACACHADO) 


POTENTISIMO MANOTAZO 


BOTON Y (AL ESTAR ¿ALTANDO) 

PATADA DEVAS T ADORA 

AL MUNDO DE NUNCA JAMAS 

BOTON B (CERCA DEL OPONENTE* 

GOLPE SUPERIOR 

BOTON E (ALEJADO DEL OPONENTE) 

PATADA TRUENO 

BOTON B JAL ESTAR AGACHADO) 

PATADA DE LOBOS 


BOTON B (AL ESTAR SALTANDO) 

PAJADA SORJFRFS A 

BOTON B + ABAJO DURANTE UN SALTO 

PATADA P RES UNTUOSA 

BOTON B + DERECHA 

MEGA DESTRUCCION 

BOTONES Y + B (SIMULTANEAMENTE) 

PATADA SORPRES A TRAS ERA 


OPERACION 


Reza en las intrucciones de Ranma 1/2 que sólo 
podrás elegir este personaje en ia modalidad 
de dos jugadores. Y dice además que su experien- 
cia es todo un reto... Y que si me atrevo a probar, debe ser 
buena pieza el chaval éste, ¿no? Algún tipo de extraño arte de- 
be utilizar para acorbar de tal forma al persona! especializado. 
Vosotros, por si acaso, luchad a su favor.. 


ACCION 


KING 

Le encanta jugar y 

PERDER. Lo DE GANAR 


Siendo un jugador empedernido, King tiene un 
problema, siempre pierde. Ya sea tute, poker o 
mus, King siempre tiene la mano perdedora. 
Esto resulta raro porque King es un 
muchacho bastante inteligen- 
te en todas las facetas de la vida. 
Su ambición más deseada es 
la de tener su propio casino. 
Aprovechando esta afición, 
el director decide retar 
este chaval a la apues- 
ta de su vida... 


OPERACION 

ACCION 

BOTON Y (CERCA DEL OPONENTE) 

GANCHO CICLO 

BOTON Y (ALEJADO DEL OFONENT E) 

ESCALERA DECOLORE? 

BOTON Y (AL ESTAR AGACHADO) 

COMODIN COMO DAN 

BOTON Y (AL ESTAR SALTANDO) 

GOLPT VENTILADOR 

BOTON S (CERCA DEL OPONENTE) 

RENO 

BOTON H (ALEJADO DEL OPONENTE) 

VARA 

BOTON B (Al ESTAR AGACHADO) 

CRISOL 

BOTON B (AL ESTAR SALTANDO) 

MEDIO 

BOTON B + IZQUIERDA O DERECHA 
Y LUEGO SOLTANDO ! 

CIERVO IMPETUOSO 

BOTON B * ABAJO AL ESTAR 
SALTANDO HACIA ATRAS 

COMODIN BOCA ARRIBA 


EN CLAVE NINTENDO 
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V6NTA POR CORREO 
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Envía este cupón o Maíl VxC 7 P Sonta Moría de la Cabeza, 1 . 28045 MADRID 


TITULO 


DESCUENTO TOTAL 


GAMEBOY 


+ TETRIS / 1,990 


NOM8RE Y APELLIDOS 

DIRECCION COMPLEÍ, - 

POBLACION PROVINCIA - 

TELEFONO MODELO DE CONSOLA 

NACIENTE □ NUEVO CUENTE 


CP.. 
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+ STAR VAR * W 


ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOLSO 

• PRECIOS OLIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO • PRECIOS IA INCLUIDO « 
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MOUSE 


<5AME BOY 
CÓDIGOS 


Una imagen va/e más que mii palabras. Por eso ahí 
van i 0.000.000 de palabras. 

FASE 5* RACE 
FASE f 0: DOLÍ. 

FASE IS.ZERO 
FASE 20: UNIT 
FASE 25: ¡AZZ 


DRAGON 
BALL Z2 

SUPER NINTENDO 
MODO TURBO Y ... 



SUPER NINTENDO 
PASSWORDS DEL JUEGO 

Aquí tienes unos cuantos passwords de Skyblazer; el 
genial cartucho de Sony, Si te crees un guerrero infali- 
ble, no los uses. Si estás desesperado, ponlos en 
práctica. En la pantalla de passwords. ¿vale? 
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Paco Badía Santos nos envío desde Valencia un par 
de traeos para Son Goku y compañía. El primero 
sirve para conseguiría turbo-velocidad y consiste 
en dejar presionados los botones L, R, Select y 
Star t del mando 2 al encender la consola. 

El otro necesita que vayáis o la opción dos jugado- 
res en el Modo Versus y. cuando se estén presen- 
tando a fo cbinaka, presionéis los botones verde y 
amarillo mientras rotáis el cursor drreccío- 
nal. Y fijóos en el tamaño de los luchadores. 





SUPER NINTENDO 

Trucos variados 

• ¿Quieres más velocidad? 

¿Cansado de esas dos únicas velocidades de este pedazo de cartucho 
Bien, pues coge el mando del segundo jugador y, en la pantalla de presn- 
tación. haz lo siguiente: Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda. Derecha, 
Izquierda, Derecha, B y A. Si la cosa ha ¡do bien oirás un sonid i lio. 

• Para conseguir 10 créditos. 

¿Vuelves a estar un poco harto de que te aniquilen en cuanto te des- 
cuidas un pelín? Bien, pues para gozar de 10 atómicos créditos haz los si- 
guientes movimientos en la pantalla del título, y con el mando del segun- 
do jugador: B,B I B I A,AA.X,X,X,X,X,X¡X, 

• Simplemente, extra power 

Hay una forma muy sencilla de convertir a nuestros maigos en las tor- 
tugas más poderosas de la galaxia siempre que juguemos en el modo 
historia. Consiste en hacer Arriba, Izquierda, Abajo, Derecha, X, Y B. A, 
X, y, B, A, X, también en la pantalla del título y otra vez con el segundo 
mando. La barra verde se desbordará y las magias saldrán más rápidas. 

* Para luchar en el Stage de los jefes. 

Toma nota: L R, L, R, L, R, A. En la pantalla de presentación y con el 
mismo pad de antes. Metro Train y Studio 6 serán tuyos. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Trucos 
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Ahora, al suscribirte a Nintendo Acción 
durante un año, recibirás cómodamente 
en tu casa 1 3 números de la mejor 
revista de consolas y además esta 
divertida calculadora de resalo. 


Para suscribirte sólo tienes que enviar el cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los 
teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 -de 9 de la mañana a 
dos y media y de 4 a seis y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1 000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. 
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Datos Personales: 

• NOMBRE: Mario, 

• APELLIDOS: Si todos le conocemos por su nombre de pila, ¿para 
qué necesitáis saber más? Por ponerle uno, Miyamoto. 

r 

• PROFESION: Fontanero en la vida diaria. Héroe en sus ratos libres. 

• LUGAR DE NACIMIENTO: Mario es una sabrosa mezcla entre 
tres culturas: americana, japonesa e italiana. 

• EDAD: Aunque a él no le gusta decir los "tacos" que tiene, nosotros os 
confesaremos que nació hace ya 1 4 ahitos, en 1 980. 

• NOMBRE DEL PADRE: Tantas y tantas horas de diversión se las de- 
bemos a Shigeru Miyamoto, el genio de Nintendo. Cuentan que se ins- 
piró en el propietario de la casa donde se alojaba en sus viajes a los EEUU, 

• AFICIONES: A Mario "sólo" le pierden un par de cosas: sus amigos 
(Yoshi, Luigí, la Princesa), y las películas de cine. Ya tiene una en cartel. 

Historial Profesional: 

• Comenzó en este mundillo en el pape! de "acompañante" de un mono, 
en el famoso Donkey Kong. Y hasta le tocó hacer de malo en Donkey 
Kong Júnior. 

• Dos partes más de ese juego y varias apariciones en pequeñas 
máquinas portátiles le auparon al estréllate: En 1985 llegó el magnífico 
Super Mario Bros para la NES. A partir de ahí, Mario se convirtió en 
la imagen de Nintendo, 

• La "Marlomanía" llegó al punto de que el fontanero italiano se hizo con 
grandes papeles secundarios en varios videojuegos: hizo de árbitro en 
Punch Out (NES), de juez de silla en Tennis (GB) y de jugador de 
golf en Mario NES Open y Golf (GB). Por cierto, que su debú en Ga- 
me Boy fue sobre el genial Arkanoid. 

• Ya asentado como súper estrella, y sin olvidamos de la aparición de la 
Super Nintendo, ha ido apareciendo una auténtica avalancha de juegos con 
su nombre, rostro e imagen. A saber: Super Mario Bros 2 y 3 y Mario 
& Yoshi para Nes; Super Mario Land, Super Mario Land 2 y otra 
vez Mario & Yoshi para la portátil; y Super Mario Kart, Super 
Mario World, Mario Paint y Super Mario All Stars para el cerebro 
de la bestia. 



Asi nos Hablan de el: 

• Mario no es alto, ni fuerte, ni destaca por su gallarda figura, pero gra- 
cis a su jugabilidad ha conseguido auparse al primer puesto de las listas de 
éxitos". (Nintendo Acción. N>l I). 

• "Es el clásico por excelencia de los juegos de plataformas". (Hobby 
Consolas. HC-I . Acerca de Super Mario Bros). 

• "Unos gráficos supercachondos y un sonidillo igualmente genial". 
(Hobby Consolas. HC-5. Acerca de Super Mario Bros 2). 

• "Super Mario Bros 3 es el mejor juego de plataformas de la historia". 
(Nintendo Acción. N-IO), 

• "Mano se ha vuelto a superar a sí mismo". (Nintendo Acción. N- 1 . 
Acerca de Super Mario Land 2). 

• "La idea de colocar a Mario al frente de un Kart nos parece genial". 

(Nintendo Acción. N-l. Acerca 
de Super Mario Kart). 

• "La diversión no tiene fin en 

el mundo de Mario. Cada pan- f 

talla, cada rincón, oculta múltl- ... ■ A 

pies sorpresas". (Hobby ■' W 

Consolas. HC-10. 

Acerca de Super Ma- | . 

río World). TÍ « 

redac- ^^k .IV A 

tores de Ninten- ^^AV 

más V^^HAAMr H 

guapos". - 


miradora acerca 

de nosotros, pero... ¿de- ^ 

bená ir esto aquí?). 

Del Inigualable Mario se han dicho y di- , 

. 

rán muchas cosas agradables. Y es que 
cuando uno es un héroe tan simpático, % 
bullicioso y adictivo, no puede esperar 


• La cosa no tiene fin. Ya se anuncia la próxima aparición de la ter- menos. Tan sólo hacer lo posible por superar- 


cera parte de Super Mario Land en Game Boy, se. ¿Nos vemos en Project Reality? 




